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не арте 


Улм. репевов пес 


Здравей отново, читлателю. 
Здравей, приятелю. 


Днес ще оставя друг да говори Вместо мен. Днес словото ми е прекършено - ранена пплуца, опарцаливена и свалена В локвата на Житейската Кал. Преди да оставя чуждата мъдрост сама а 74 
търси път към душата ти, няколко редчета за броя. 
За летните месеци Вече многократно сме говорили, знаете Колко сушави са пле. И все пак броят е доволно пълен. Вярвам, че шма много неща, Които да прочетеш В него. Предполагам, че с инте 
рес ще проследиш Версусния дуел, Кодето ще забележиш един нов ник - не се съмнявам, че ще оцениш интелигентността и таланта на дамата, чиито мисли стоят над него. Една нова рубрика 
Вероятно също ще привлече погледа ти - оставям те сам да я откриеш. Обърни Внимание на Конзолната рубрика. На дизайна на някои от статиите. На Великолепния фийчър. Останалите неща 

са си Както Винаги - МИ спайл. Искрено се надявам трудът ни да ти даде повод за усмивка или просто да ти достави удоволствие. 
А сега пе оставям насаме с един великолепен и Красив ум, създал и изстрадал следващите редове, единственият Коментар Ком Кошпо - поне от моя страна - е благоговейно молчание. В пях щ 


намериш нещо за себе си, повярвай... 


ЧЕСТЕН КРЪСТ 


Затварям ви за думшпе, уши - резето спускам. 
Не искам В моя дом да се говори за изкуство - 


не искам В хленчене и мъдрословия угодни 
напразно да се споменава името господне. 


Когато имаше Какво да каже на сърцето, 
устата ми не криеше езика под небцето 


и В стихове - спасителни - макар и тихо, 
зВънях отвътре, докато отвън ме биха... 


Ала сега, докато В разума е още свегло, 
прибирам стълбата, с Която стиугах до небето, 


и бързам да напусна на поезията храма, 
преди да заползят змии по младото ми рамо. 


Каквото съм изпял дотук - ще го изприя. 
Ще Вържа двете си ръце - устата ще зашия. 


И ще се хвърля лудо на Живота по Вълните, 
това, Което някога измислих - да изпитам. 


Не е за мойте зъби ореха да бъда гений, 
щом не дойде смъртта за мен да се ожени, 


щом не можах до днес да изкова оп думи Кръста, 
на Който да се изКача и да ВъзКръсна... 


И затова сега, опсКубнал се д0 Корен, 
ще се заема с труд по-благодарен и достоен. 


Ще мъкна Камъни за моя дом и пот ще лея 
над мисълта до утре Как ще преживея... 


Или ще тръгна бос по Връхчетата на тревата 
подир Виновницата за изгубения рай - Жената. 


И вързан до последната халка на нейната окова, 
ще гледам Как изсъхва моето дърво духовно... 


П 


Дълбоко В мен се уташ на болката Вулкана, 
Клокочи и дими - зарастват спомени и рани. 


Но няма да забравя утрото, В Което се събудих 


между ованадесет приятели и седем Юди. 


Поведе ме единият от тях и стигнали площада, 
помаза ме с хвалебствия, а после ме предаде. 


И се изгуби Като нож В Канията на мрака - 
по-черен от превата между релсите на влака. 


Така човекът, Който яде и се Весели до мене, 
направи захарта на моя млад Живот солена. 


Но аз не спорелях по Вълка - да не убивам 
доброто агънце, Което в него се уКриба. 


А Като бедния Адам - В сълзите си нагазил, 
извиках: „Гол съм, Господи, не мога да изляза... 


Не мога да показвам на пълпата грозните си рани, 
защото не обичам да съм обиталище на Врани... 


Не сглигат ли на тоя свят Житейските Въпроси, 
та трябва с пяхното тегло и моето да нося...“ 


Но Жергвата понякога е по-свободна от палача. 
И вместо да окайвам участта си и ба плача, 


затворен В моя дом - света докрай напуснал, 
обелих бавно раните и пехните Красиви люспи 


превърнах В стихове и населих с листа дървото, 
Което беше обгорила мълнията на Живота... 


ТУ 


До вчера можех да Вървя изправен по Волните, 
защото не познавах аз теглото на парите 


и Като Жаба, зинала - с молив В устата, 
излизах на брега - да разговарям с тишината. 


Ала забравила босливия Венец от тръни, 
душата ми сега ленпяйства и В блаженство птъне. 


И Кой ще ми повярва, ако продължа да Крякам 
от бъчвата с мева, а не от Жабуняка... 


Поегтът е една оголена, подвижна рана, 
поезията е страдание и Вик сред океана. 


Ала страданието днес добре се плаща, 
за да мълчи устата и писеца ба не пращи... 


Да бях покръстен В мръсната Вода, В която 
Пшлаг изми ръцете си и ги изтри В плолпата, 


от сутринта над листа щях да марширувам 
и Кнужната тръба на щастието да надувам. 


Но аз не мога да Живея с думите завързан 
и В чашата на Жадния ба сипвам сълзи, 


не мога да се правя на овчица и спрадалец, 
Когато днес пращи от здраве мойто гляло, 


ши пък да дрънча Като ощърбено точило, 
докато Вената на любовта Кърви оп сила... 


Разбирам хромия, прегърнал словото Като удавник, 


разбирам и бедняка, който трябва да се храни. 


За грозната жена поезията е червило и помада, 
за лудия - стрела, с Която разума напада... 


Заради тях и аз обикнах някога у мен поета. 


Но ето че сега устата се отдалечава оп сърцето. 


И на ръката ми едва ли Вече ще оплива 
да е палач на словото - мъчител на молиба. 


уп 


Разбирам, че това са Казвани неща и стари - 
ши пък размисли на роб и на духовен парий. 


Но ги повтарям, за да си отваряме очшпе 
и Като гледаме Към нивата словесна на дедите, 


да разчетем добре ппова, Което между редовете 
са казали отдавна преди нас големите поети. 


Да се завърнеме назад - но не насила, 
залепнали В земята с Кърваво лепило. 


А Като ракът, Който В своята подводна нива 
ВърВи назад и Ком спасителния бряг оппива, 


Като триона, Който сплига Края и се Връща 
по своята пътека - Все една и съща, 


ала облян В смола - усшено работи 


и бавно приближава Ком сърцето на дървото... 
мшШ 


Носи ме, Влак, на свойте рамене железни 
като откъсната ръка над пропасти и бездни. 


Не се сгпрахувам аз от участта на единака 
и знам, Когапо свършат релсите, Какво ме чака. 


Макар живота да гърми от моя пот на крачка. 
не бих натиснал никога Внезапната спирачка. 


И няма да разсипвам думите си да го хваля. 
защото то не бе за мен добрата дойна Крава. 


а мащеха, Която Крие сухата си цицка 
и ме отвива през нощта, а денем ме навикВа.. 


По-Важно е за мен сега да не отмина хълма, 
от който пръгнах някога с порбица пълна. 


И да достигна мястото на оня Край божествен. 
Където спи Ковчежето на мойто деглспво. 


Да сесна на брега - обратно да тече реката - 
и там да чакам ударите слепи на съдбата... 


И ако трябва пак да разговарям В рими 
и да изстисквам млякото от поетическото Вома 


да не легия след думичките - да ги гоня, 
а да звъня при удар само - Като Камертона... 


ТХ 


Но ето че пристигам аз и подир миг ще мина 
8 тревата, почерняла оп словесната машина. 


Залязва моята звезда и В облака навлиза - 
далече са небесните неща, а земните са близо. 


И запова, съоба - богиньо на живота, 
сложи сега на Кръст Кинжала ш перото, 


Вдигни Юмрука си - наместо да го Криеш, 
и прецени - ще галиш ли шли ще биеш! 


Борис ХРИСТОВ 
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Ведтз, Вагдз Тае 


този месец играя СТА: Зап Апогеаз, Вагтап 


гж: 


<а #6 Р..!, 


1 Кога! 5Ку(Фцатез.Ва 


този месец играя прилепите ловят мухи, докато 
4 Капериците се алкохолизират 


С РР Ирнтинр 


ЮЛИ 2005 


този месец избивам Комари 

този месец си свалям жени, Какво друго?! Не 
бе, множествено число е. Женито отдавна я 
свалих... 


Маппа(Фдатез.09 


този месец играя с Косата си 
този месец отивам стремително Към фалит 
този месец си тананикам Регвопа! 4е55 


|Кагиз(Фцатез.Во 


този месец ВЕФ, ЕМЕ Опипе 

този месец избивам мозъчни Клетки с 
джинове ц 

този месец свалям огромни пачове и псувам 
сериозно 


# 


тата 
Х 


този месец избивам си спомените за приятния 
морски уикена... 
този месец свалям на Деси пералнята, холовата 


гарнитура, Компютъра, телевизора и пр. 


МгАКсдатез.во 


този месец играя СТА: ЗА, Сой О! Маг, ОТ2К4, 
Ушсед 

този месец избивам Ботове В Опзашзт 
този месец свалям Части оп Колелото и ги 
сменям с нови. 


Соодтап(одатез.0 


този месец играя Згопапойй 2 

този месец отивам на Козунак и агнешко 
този месец си тананиКкам искам па не бях те 
срещал... 


ОшНегодатез.Бо Мпепзка(сФдатез.В9 
този месец играя даде Етрие този месец играя на глажа 
този месец избивам (ИзбиваТ ми по точно) този месец избивам Всичко 
чивиите! този месец свалям може 
този месец свалям си Кръвното с 

алкохолец.... 

Оптпайогеддатез.09 дооту(Фдатез.09 


този месец играя СТА: Зап Апогеаз, Мададазсага 
този месец избивам фашисти 

този месец свалям хипопотама Глория оп 
Мадавазсаг и успеха си В училище 


този месец играя Зап Апагеаз, МоМ/, Мпезуверег 
този месец избивам рибата с мързела си 

този месец свалям шапка на българския 
гласоподавател и простотията на един народ 


Бро010 (по ново СМ/ летоброене) 
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Как оценяваме? 


В СУМИ игрите се оценяват по десетобалната 
система. Изхождайки от презумпцияпта, че 
соворшената игра не е по силште на 
смъртните, най-Високата оценка, Която едно 
заглавие Вписващо се В що-годе твърди 


ите говорят 


|Същинско бедствие) - Азис (Чалгарче) - 
Не пей ми се, не смей ми се - най ми се 
плаче, щом запееш шли се засмееш. 


(Ужасна| - Гей. Ами да, професия е, Като 
се замисли чоВек. Само че тук 
забавлението се тълкува по, хм... 
извратен начин 


Със сериозни проблемщ - Политик - 
Когато си затънал В лайна, явно имаш 
сериозни проблеми. 

(Разочароваща| - Учител - Ншкъде 


другаде не се среща такова размингзане 
между поставени цела и Краен резултат 


"Средна работа! - Крадец. Специалист 6 

изкуството да се слива с околната 

среда и да не бие на очи. Има опасност 
а се почувстВаш ограбен. 


Жанрови рамки може да получи при нас е 9. С 
оценка 10 ще оценяваме единствено 
революционни заглавия - пакшва, Кошто 
проправят нови потища за жанрови развития. 


Оата.Ва 


добрите игри. 

След Като напоследък половината персонал си 
смени професията, решихме да разгледаме какви 
са шм Възможностите. 


ТоВа не означава задължително, че са най- 


Добра! - Свещеник - Често с 
претенции да е божи наместник, но 
Всъщност - най-обикновен чернодреш 
Но, тихо и Кротко, добре преживява. 
Отличава се) - Спортист - 
Забелязват се, но се задържат на 
небосКлона за Кратко.. 


Отлична) - Проститутака - 
Геймплеят преди Всичко! 


|Шедьовър| - Космонавт/Аеронавт - 
По-далеч и по-високо от Всички, но все 
пак Вселената е безкрайна. 


(Революция! - Камшкацзе - Взривява 
Всички стандартш 


графика 
Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, текспурите и на какъв 


Фрейм рейт стаВа цялата работа. 


Именно звукът и музиката са нещата, 
Кошто помагнат на една добра игра да 
стане наистина нещо невероятно. 


увлекателно 

Колко често и Колко дълго се хващате са 
играете играта са индикатори за нейното -| 
качество. 


Положителните черти на едно 
заглавие. Понякога ни е доста трудно 
да ги открием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


»4 
Дори и перфектните продукти имат 
Тук се Включват управлението, своите лоши спранш 
интерфейсът, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


Мисгозой-щини 

Наскоро на официалния сайт на Епзет/е 5ша/05 се появи интересен анонс: Компанията търси да наеме „опи- 
тен сървър архитект, Който да подпомогне създаването на сериозен проект за масова онлайн мултиплейър 
игра“. Разбира се, не е обявено нищо официално по Въпроса, но пази любопитна обява за работа навежда на 
мисълта, че е твърде Вероятно и М/сгозой да са намислшли да „спъпят“ 8 ММО бизнеса. След Като В/2гагоа 
утъпкаха пъгля, създавайки спрахотен (и доста печеливш) нов ММО свят, Вдъховен от Култова КТ серия, 
не е чудно, че хората на г-н Гейтс искат да ги последват. 

Иначе през изминалия месец около името /МИ/сгозой се носеха два напрапчиви слуха. Единият намекваше за се- 
риозни проблеми с осигуряване на достатъчно Количество Хрох 360 Конзоли за задоволяване на очакваното 
охромно търсене след предполагаемия анонс на новата платформа през декември. Причина за пова беше фак- 
та, че 9ве от най-големите рителй Вериги В САЩ - ЕВ батез и Сатезпор, Внезапно спряха да приемат пред- 
Вариптелни заявки за продажба на ХБох 360. ///сгозой разбира се оплричат да шмат подобни затруднения. Как- 
Ва е истината? Само бъдещето ще покаже. 

Другия интересен слух гласеше, че Хрох 360 ще идва с предварително инсталирана игра (игри) на твърдия си 
диск. Истината се оказа доста по различна обаче. Новият Хбох ще идва с предварително инсглалирано при- 
ложение, но далеч не става дума за „игра“. Негов автор е небезизвестният Джеф Минтер от Патазой. Име- 
то на програмата е Меоп. Тя ще представлява оригинален Визуализационен плъг-ин, подобен на изчанчените 
„лава-лампи“. Тъй Като ефектите до някаква степен ще са податливи на интеракция и от страна на потре- 
бителя, пе ще могат да се управляват с помощта на Хбох Контролера. Разбира се, пук става дума по-ско- 
ро за неангажираща форма на забавление, а не за истинска игра. 

С това, разбира се, шумът оКоло новата /М/сгозой Конзола не само не заглъхва - напротив. На форума на един 
от най-популярните Хрох свързани сайтове (ХБох-Зсепе) се появиха първите шогпове на Нпа! бета комплекта 
за ХБох 360 разработка. Наскоро беше обявено също, че новата Конзола освен В млечно бяло ще се появи и с 
изискан и стилен черен Вариант. 

На финала - тези дни Корпорацията Вгорчи допълнително и без това доста горчивия напоследък живот на РС 
играчите. ОКаза се, че В Крайна смегка долгоочаваният експанжон на Кулговия Рае на Питър Молиньо 
(Поптеай 9шагоз) (ЕаШе: Тпе 105! Спарегв) не само, че ще излезе и за Хрох, но и Вероятно ще се появи на па- 
зара порво за черната Кутия, а чак след това за РС. Няма милост за изспрадалия РС геймър! 


Да изследваме 
света заедно 


СРИ: АМО Зетргопе 3000+ 2.06Нг (Е58333, 512К, Вох) 
Мвоагд: ЗЕТИАУ МОМЕЙ 2 УЗЕВ 
Метогу: 512 МВ ООВ РС3200 
НОО: 80.068 ЗАТА 
00: 0У0 +- КИ), ОУО-ВОМ 
Мдео: мдео оп боагд, АСР 8х 
Сазе: Спепрго Ма! Томег Саве ми Р5 3Б0М/ СЕ ТИБУ РЕС 
Ощег: Туипм08 Сага Веадег/Мтег 7 п 1 05В2.0 
| шум: 0-Цпк ОРЕ-БЗОТХ 10/100 Етегпе! адаргег РС! 
“ ТМшпег: |еафек Ту2000ХР Ехр ТДРАЦЗЕСАМ)8ЕМ РС! Сага 


833 лв. 


Двойна оферта на 
единична цена 


Вт 6гееп!пе 


1 компютър 
2 потребителя 


+ ВК Рго те Се!егоп 0330 2.666Н2 МВОВВ  . 


; е! Сейегоп 0330 Ргосеззог 2.666Нг (256К9 саспе, Р5В зи - 
: Уевмау СОМР 12 865 

: 2х ОВ 256МВ 400 МН? РСЗ200 
: 4068 иАТА 7200 гр Е 
: СО-ВМУ, ЕО 

: Мдео оп Боага 

: Модесот П5 мит Р5 270М/ СЕ ТОЕМ РЕС 


дешау И175258. 


623 лв. : 


срам 4 


пони 


Конфигурациите са с 3 години гаранция 
Посочените цени са без включен 2090 ДДС. 


Е- : щ Офисите на Риск Електроник ООД 3 


а повече конфигурации: : 
: те фигур тел. факс 9“ е-та! 
- есодлриЕ : соани ) 5 < 
на края на бул. "Гоце Делчев" /срещу Южен пари София  02/97132 62, 9712021, осеепвк,ва 
тел.: 02/958 68 04, 02/958 65 48, 1тззанащ Пловдив. 032)621 038, 621 055, ПеКрПоубмейвкво 
Най-добрият за компютри 8 София Монтана 096/300 724, 300 724, | 15Ктопапафизква 
3 Варна 052/300 959, 300 960, | изКуагпафпзк, во 


или, 15К. В 


17 ТА 100 Асве Мах СО, 0.264 (Н) х0.264 (И) пт 
Натуе Ве. 16гл(Тур.) 1280 х 1024 ЗХОА 
Сопйгав! 4001 (Тур.), Впотпез 300 сд/таСЕ ТИМ ЕСС 


403 лв. 


тел. | факс  е-тай, 
Стара Загора 042/601 080, 647 185, Пъйзсадогаетеков: 


Русе 082/8271 415, 827 416, 1 
Видин | 094/600 762, 600 762, изКЛФпепвква 
Бургас | 056/820 113, 820 113, ПвКвитдавепвк вв. 


: 


Це ША пое ГРАФИЧНО ПОДОБРЕНИ 


МИСИИ ОТ ОРИГИНАЛНАТА ИГРА, 


т БАЙ: НОВИ КАРТИ. 


ЕЛЕМЕНТИ И ПОКАЗАТЕЛИ. 


---- 
аааиане « ПОМОШТА НА от 
ГЕРНИИНГ теХНбАОТИЯ ХИМИЯТА НА ВРАГА И еЕВЕРОЯТИД ОН НИЕЕ 
ПРИГОТВЕТЕ СЕЗА СЕГА ВИЕ СТЕ ЦЕНА  ПЕНЕЛИЕ 
МУНРИПАЕЙЕВ ЕДЕН ИНГЪЛ И ДЕ 


ВЕВЕРОЯТНА 
ЦЕНА 
19.95 лв. 


НЕВЕРОЯТНА 
ЦЕНА 
49.95 лв. 


Ели. РШ-5БАВ.ВС 


ИВ СОФИЯ 
БОРИС" 21 


ПТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 


Събития, събития 

През този месец се състоя прадицион- 
ният плурнир на Лигата на професи- 
оналните Ккибератлети (СР!) В Далас, 
Тексас. Наградният фонд пози път 90- 
стигна Впечапляващите 8220 000, ос- 
игурен от глрадиционните спонсори на 
шампионата - /те! и МИОА, Към Кошто 
този път се проседини и НЛаст/. 
Последните не забравиха покрай гейм 
шумотевицата да наблегнат и на анон- 
сите на новите си ориентирани Към 
най-запалените играчи продукти - 
двуядрените процесори и Себогсе 7 се- 
рията. 

Успоредно с това Мопой и Имепаг Цп!- 
иегза! организираха шмпровизиран пур- 
нир за Всеки проявил интерес Към пред- 
споящия шм хит Е.Е.А.Н. Желаещи, раз- 
бира се, не липсваха. 

СъщеВременно организаторите на 
ОшакеСоп 2005 обявиха, че са готови с 
окончателната програма за предспоя- 
щия през август фраг фест. Тазгодиш- 
ното издание на ЦиакеСоп ще е Юбилей- 
но (десето по ред). В рамките на шоу- 
то посетителите ще Видят публичен 
мултиплейър тест на очаквания с 
огромен интерес Циаке 4, какло и още 
деглайли и информация оКоло Епету Тег- 
гогу: Диаке Магв. На йиакеСоп-а Веро- 
ятно ще се появят гуруто Джон Кар- 


мак и Джон Фархат - отговарящ за 
специалните ефекти на филмовата 
продукция, базирана на Ооот. 

НаКрая - спанаха известни първите по- 
дробности оКоло предстящото през 
есента ТоКкуо бате ЗНом 2005. Йоши- 
хиро Мриама - главен мениджър на 
японското Хрох подразделение на М/с- 
гозой обяви, че В рамките на експото 
ще бъдат демонстрирани редица пред- 
стоящи Хбох 360 заглавия В напълно 
игруем формат. Този анонс идва оче- 
Видно Като огговор на изявлението на 
Кен Кутараги - Рауз!айоп човека на 50- 
пу, Който още през миналия месец 06- 
еща, че на 168 2005 ще бъде поКазан 
работещ прототип на новия Р8З. 
Мпепдо, които глпрадиционно не Взи- 
мат участие на Токуо бате ЗПпом Веро- 
ятно и тази година няма да удостоят 
с присъствие еКспото. 


ЗМ ЕЕгеуег 

Един от най-интригуващите анонси за 
предстоящи игрални заглавия през из3- 
миналия месец дойде от В ша/ Етелат- 
тет. Съвсем ненадейно те сюрпризи- 
раха целокупната гейм-общестВеност 
с новината, че работят усилено Върху 
продължение на КултоВия ЕР оп 
1998г. - ЗМ. 

Прупомняме, че Когато се появи през 
98, Въпреки че беше един от най-инова- 
пувните и запомнящи се екшъни оп 
първо лице В историята на жанра, беше 
поВече или по-малко засенчена от фено- 
мена Най-ШИе, Който излезе на пазара 
почти Веднага след 3!М. 

Днес обаче, довчерашните Конкуренти 
Уаме и ВПиа! обединяват сили, за да съ- 
здадат достойно продължение на тази 
ВвлиКа игра. Бъдещият ЗМ ще е бази- 
ран на Зоигсе енджина на На! Ме 2. 
Вместо да се появи Като монолитно 
продължение обаче, УМ ще приеме фор- 
мата на отделни епични епизоди, Коц- 
то ще могат да се свалят през 5еат 
мрежата за онлайн дистрибуция на Иа/- 
ие. 

Поредицага засега носи неангажиращо- 
то шме УМ Ер!войез. 


тррриен джудже син 
мърморещо елфче 46113| 
ръмжене на тигър 146114 
забавно кикотене  46115 
цвилещо магаренце 46116 | 
господар и робиня 46117| 
подсвиркване 
стар телефон 
детски кикот 
|ядосан китаец 
| комар до ухото 46122 
|играещо лъвче 46123| 
еротичен дует 
|етотичен стен 46125 "ззе9т 5 


разярен лъв 46126 ЦЕЗ и! 3 
|гръмотевици 46127 
луда крава 46128 | ДЕ 


89480 | 89481 


| кулминация 
оргазъм 


трабант 46131 

|запорожка 46132 

славейче 46133 | ел г 
|бебе 463 ХАИ тц” е 


САМО ХИТОВЕ !! 


А. Милипе - Оекогека Вооп 
"АшаСови - Хесавшп 51 Зирагаш 
:Агави - Вого Вого 


50 сеп - Сапду Бор 555898 
Спеписа! Вгойетв - Саапге 555894 вввдда | 
Поп Ошаг - Оае Поп Оайе БОБИ 6668984 » 
у2 6 Пкш Рагк - ХитЕпсоге 555896 666896 | и -2 Д 
и 1апа - УПЯ Папсез ЗОЗВ9 6066892 са А 7 една 
хигКичапа - Папсеу #1 Ше Мобев 555898 6668981 89493 | 89494 89495 Цум. 
Графа - Слънцев очитети ПЕЕ | 7 г ч 
Братя Мангасариян - Бай Мангау 555900 666900 | «4, ка В 
Братя Мангасариян - Във Куба БОЗВИ сбб9йти цек А що 
Филм - Фкаг Уат 555902 | 44 
-хв 5559603 ЕШЦЪ/А ( 
тежи И ООН в9498 89499 89500 А. 
Филм - Мисията Невъзможна ВБВШИ 6669085 7 : 
Филм - Розовата Пантера 555906 666906 | с : 
Филм - Ченгето от Бевърли Хилс БОЗНШИ 66690Щ 
Мая и О| Живко - Рапу пе | 9855 
9855 
9855 
985 


Ново!Азис - Обречи ме на любов 985598 996598 |Д 
Амет - Гъци - Гъци ВаЗОНЕЩ 99 6598Щ 
Азис и Деси Слава- Жадувам 985600 996600 | 
Бони - Лудница ВБЗБШШ 996604 
Вероника и Магда - Неси сама 985602 996602 
Гергана - Измама ВБВВШИ 9296608 
Глория - Изповед 985604 996604 
Ивана - Нее ваша работа ВБЗаШИ 9966008 
Ивана - Като на 17 985606 996606 
о Ивана - Ах, тези пари ЗБЗБЩ 9296608 
Нелина - Къде сме тази вечер 985608 996608 
Преслава - Обичам те с 1996604 
Райна - Как .996610 
9966 24 ) 


89518 > 89519 


89513  89514  89515 


89521 


89520 


Фе----те Кока, Асате!, 
„33922 Зопу Енсзвоп, 


- н я 2 Индекси на. 
Изпрати 5М8 на номер 1710 (без 088 и 089) за ра на Ме! и СоВи СМ и: китната и Е 
В 5пз а напиши кода на избрания продукт и добави индекса на С5М а ти: Хо Хоа пет 
Пример за Хоа: 1 5 Зетепз 
КАК ДА + сзит те чъ:ш Рияггел? „С Затяшв таи 
След кодаи номера. на прикпан.м можеш да „добавиш твоя поздрав. к а УетесчА: кадри же - 
Пример: 12345Х 0881234567 ОБкват ТЕ!!! :))) е 


А Акае! ус 1 ат 


Важно: За да получиш: полифонична мелодия, цветна картинка, фауа ТМ ш вон | 
игра, видео или реален звук е необходимо да имаш: акгивиран УУАР! 


КОРАЛОВИ ВИДЕНИЯ | 


„Ът уоЛЪОръ ка 1 


ВЕ ОРЮНАС, ВЕ КАТАЛЛАВ!.. 


Сигурно ти е направило Впечатление, че 43 сом пър- 
сач на иновативни усещания Във Видеоигрите и Крити- 
Кувам цялата игрална индустрия поради голямото Ко- 
личество плява, Кръсплосваща нейните територии. Но 
разбира се, В Журналистиката Винаги е по-лесно, а 0 по- 
Вървежно, да сравниш със земята развлекателнапа ин- 
дустрия 8 моментния 0 стадий на развитие заради 
липсата на оригиналност и осезаемия неприятен прив- 
Кус на изчерпване, оглколкото да изразиш противопо- 
ложно на това становище. Може би и затова го правя, 
защото е по-лесно. Исппината, обаче, е друга - ориги- 
нални продукти се появяват, при това съставът шм 6 
никакъв случай не може да се нарече разреден. Вег, СО, 
Меудиш дое, Репт, Туртпа оНне Овад, Мапо, Спи-СПи- 
Воске!, Каатап Оата!су, Че! Зе! Вафо, Оагмита, Еуе 
Тоу са само началото на един доста обширен Каталог 
от Все още пресни заглавия, Които могат да се наре- 
Кат различни по начина, по Който изглеждат и се 
играят. Дложен сом обаче да направя едно уточнение: 
„оригинална“ не означава задължително „Качествена“, а 
по-скоро различна игра. Основният проблем за америка- 
неца и В частност европееца, Който желае да опитва 
ежемесечно подобни творения е, че трябва да следи и3- 
Късо японския пазар, защото - Всички знаем - Креаглив- 
ният начин на мислене е далеч по-присъщ на японските 
дизайнери, отколкото на не-дропнатшпе шм побрати- 
ми. 

Това обаче е една съвсем различна тема, Която ня- 
ма място за продолжение В наспоящия материал. А 
той разглежда иновацията капо един доста огранича- 
Ващ фактор за финансовото развитие на индустрията 
и едновременно с пова - Като неотлъчна част от ней- 
напа същност. Защо ограничаващ ли? Предлагайки на 
пазара оригинален, силно огпличаващ се от Всичко 
осгланало продукт, Винаги ппрябва да шмаш едно на ум, 
че подобни заглавия са насочени Към определена ауди- 
тория и много рядко биват приети радушно от маси- 
те. Именно затова днес повечето маркетингови сгпра- 
тези на Компанията-издател работят отблизо с ди- 
Велъпорите с цел разработваният продукт да следва 
Конвенционални посоки В своето развитие и съопувеп- 
но да предизвика интереса на по-широк Кръг от играчи. 
Разбира се, уникуми Като Кайатап Оатайсу на Латсо 
(дори на американския пазар играта се продаде В някол- 
Ко милиона екземпляра) не липсват, но те по-скоро са 
изключения от правилото, отколкото постоянен фено- 
мен. Оттук естествено следва Въпросът - 90 Каква 
степен днес един дивелъпър трябва да птърси Компро- 
мисен Вариант при разработката на своя продукт, с 
идеята да го направи по-лесно усвошм за широк диапа- 


зон от играчи, но същевременно понижавайки спепен- 
та му на уникалност? Отчасти това зависи от мопи- 
Вацията му - дали се стреми повече ком пачките или 
търси пълна реализация на изначално замислените ог 
него оригинални идеи. Съвсем нормално, истински Кре- 
апиувните пворци не приемат мнението на ншкой, 
устремили се Ком създаването на различната игра. 
От друга страна, неуместно е Всеки един автор на 
оригинално творение да очаква да бъде финансово под- 
Крепен само защото Видиш ли, той вярва, че създава 
различна, същевременно и забавна игра. Независимо 
от Вижданията на дивелопъра, порва точка от днев- 
ния ред про началото на Всеки развлекателен софту- 
ерен продукт е обсъждането на Комерсиалната част 
на проекта. Авплорште на даден продукт трябва па 
привлекат Вниманието на инвеститорите, Както и 
това на широката публика (Която В Крайна смегка е 
най-големият инвеститор). А това не е никак лесна 
задача. Пътят, Който преминават идеите на опреде- 
лен дивелъпър до грабналия безценния Кейс играч, 6 
труден и мъчителен (особено когато си говорим за 
различни, оригинални заглавия). Като разликата между 
единичен сперматозопд и Възрастен човек - някой 
трябва да инвестира 6 него (иновационната Концеп- 
ция) за да може по да се появи, да бъде Видим, за да 
може просто да го шма на белия свят (пазар). Огромен 
процент от хората, Които рискуват с горния процес, 
го правят най-вече за да могат след това да изпла- 
тят поне двойно вложените инвестиции. Именно по- 
ради това днес повечето издатели предъвкват 00 бол- 
Ка еКсплоапирани Концепции, Кошто обаче - факт - 
продават. Защото за да привлечеш погледите на кей- 
Жуъл играчите с различна Концепция, трябва да вло- 
Жиш огромен паричен ресурс В рекламна Кампания по 
Всякакви Видове медии. Гаранция, че и след това ще 
продадеш, обаче - няма. Затова днес Все по-малко не- 
японски издатели рискуват с идеш тип Вег, Зрасе 
Спаппе! 5 и пр. Кадърни дивелопъри, Кошто да раждап 
онези, различните идеи (Оагита, за бога) Винаги ще 
съществуват. Проблемът е, че днес Концептуалната 
част не е най-важният сегмент ог цялостната изра- 
бота на едно заглавие. Добре, можеш да го направиш 
изключително игриво, но за успеха му ще трябва обик- 
новените играчи, не само да имат желание за игра, но 
и ба бъдат подготвени да си платят за него. А плова 
често пъти се оказва сериозен проблем. 

Добре, но кой тогава играе подобни поворения? 
Отегченште от Всичко, пърсещи непрестанно своята 
алтернативна Вселена. Елитарните играчи, за кошто 
притежаването на оригинални продукти може да се 
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сравни с дрешките марка тип ГАСОЗТЕ, закупувани оп 
едно истинско тузарче. Прибави Ком тази прослойка 
от играчи и гейм-журналистите, повечето дивелъпъри 
и няколко объркали се случайни играчи. Без никакво съ- 
мнение гореспоменатите плипове плейъри са малцин- 
ство. Аз и ти можем и да се радваме на иновационни- 
те концепции или стари идеи, поднесени ни по различен 
начин, но не ние сме онези мшлиони играчи с подготве- 
ни парични средства за влагане просто за да си изгу- 
бят Времето. Те искат само своя нов ВТА, Нао и 80- 

тс, защото знаят за Какво ще си изгубят Времеппо... 
Днес повечето играчи са безразлични Ком различно- 
то. Те Виждат шмето на Мемдиш Мое или Спи-Спи-Вос- 
ке! и на секундата ги подминаваг, защото заглавията 
шм звучат ТЪПО. Вождат снимка от Мп Втвбоп и от- 
ново го прескачат, защото Виждат накривени бели 
чертички на фона на черна дъска. Дори притежателят 
на десегки награди от Критиката Кег не се превърна 
8 масов продукт, защото играенето му, Видиш ли, В 
очите на масовия играч няма никакъв смисъл. Подобни 
играчи просто нямат настройката да се опитат ба 
разберат различните игри. Да се опитат да почув- 
спват идейността им, да разберат движещата са, 
Която Кара някои дивелъпъри да създават шменно та- 
кива творения. Тук възниква поредният Въпрос - Какво 
Все пак Кара творците В индустрията да търсят но- 
Ви, невиждани до момента Концепции, Като Визуализа- 
ция и игрални похвати? От една спрана, Конкуренция- 
та при иновативните продукти е доста по-малка, от- 
Колкото тази при популярните, силно наложили се Ка- 
то печеливши Жанрове. Също така, Вероятността да 
създадеш продукт, който ще се помни с години, бидей- 
Ки инспиратор за появата на нови Концепции, е много- 
Кратно по-голяма. А това за един действително Креа- 
пиуВен млад дивелъпър е наполно достаглочно за па 
продължи да следва пози пот на развитие... до едно 
Време... Времето, В Което прагматизмът надделее В 
начина му на мислене. Достаптъчно трудно е да създа- 
деш пазар, на Който да продаваш своште Концепции, 
още повече новаторските. Такива без никакви заго- 
товки, започнали своето развитие оп нулата. В пези 
случаи е лесно да Видиш защо познатото е В пъти по- 
атрактивно - В индусгария, 8 Която леките иновации 
могат да бъдат признати за големи; леки фрагменти 
от оригиналност могат да бодат Возвеличени до бе3- 
Край! Оригиналността е фундамент, опора, Върху Коя- 
то Все още се гради голяма част от обаянието на 
игралната индустрия. Да, пя има значение, но днес от 
по-голямо значение е да НЕ бъдеш изцяло оригинален - 
просто достаптъчно оригинален... 
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С оптичната връзка, която ти предлагаме, твоят интернет ще бъде различен. 
Ще откриеш нови удобства и възможности, за които не си предполагал, 


че съществуват. 
Ще ги откриеш бързо, много бързо! 
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Наттег 8 сие 


Ние сме на Всеки Километър! 


ече разбрахме, че Америка е 

най-хубавото нещо, случвало 

се на планетата Земя, Вед- 
нага след Статуята на свободата и 
Сухия режим. Малко обаче са игрите, 
Кошто дават шанс на нас, бедните из- 
почноевропейци, останали далеч оп 
хамбургерното Величие на тази циви- 
лизация, да се порадваме на успехите 
на нашата мшла Рус В Студената 8о0- 
на. Понеже историята е Жесток съб- 
ник и помни само победителите... 


Борбата е безмилостно жестока 


Е, това е на път да се промени. В 
новото заглавие на Л/уа/ /тегасйие най- 
сегне ще усепшм Какво е да си от 
другата страна на барикада, сиреч ще 
поемем ролята на таен агент на бра- 
тушките, Който е преживял драмата 
на Втората свегловна Война и се оказ- 
Ва В центъра на заговор В победена 
Германия, чиято цел е да Въвлече САЩ 
и СССР В ядрена Война с неясен победи- 
тел, но пък ясен изход за човечество- 
то - смърт. Всичко това ще се разви- 
Ва 6 КултоВвата Вселена на недооцене- 
ния Зйет Зюгт и ще се базира на съ- 
що плолкова недооценения му енджин, 
Който Ви позволяваше да срутвате 
сгради, за да изкофтште опонентите 
си 6 борбата за глобално надмощие. 


Борбата, Както Казват, е епична 


Заглавието ще представлява шпион- 
ски трилър, Като е очевидно Желание- 
то на разработчиците да предоставят 
Колкото се може повече Възможности 
за промяна на сюжета В зависимост 
от фактори, Които по една или друга 
причина не играят роля В други подобни 
заглавия, а именно - цикълът ден-нощ, 
облеклото на персонажа Ви, дори диало- 
зите, Кошто Водите със срещнапите 
по нивата МРС-та. Нелинейността ня- 
ма да се състои, Както обиКноВено 
става, 8 еднообразното цъКане по въ- 
зможности и преиграването на съоп- 
Ветните мисии - Конкретните пи дей- 
стВвия ще имат конкретни резултати. 
Създай малко повече хаос и В следващо- 
то ниво по петите пи ще бъдат поли- 
цаите, Кошто пък няма да пестят уси- 
лия и патрони, за да ти скъсят и без 
това ппрудния шпионски живот. 


Аз паднах. Друг ще ме замести и... 
толкоз! 
Какво тук значи някаква си личност? 


Още В началото на играта твоя ми- 
лост ще си избере един от шест Кла- 
са. Решението Ви ще има значение са- 
мо В началото, Когато Като сам борец 
срещу опресивния Капитализъм ще 
трябва да се борште срещу Конспира- 
цията срещу човечеството. След по- 
Ва ще можете да си наберете съекип- 
ници ше логично да предположим, че 
играта ще се превърне В познатата 
ни от Зйеп Зюгт опборна пактиоче- 
ска спратегия. Интересното пук е, 
че се предвижда Вашите хора да си 
шмат собстВени характери, Което пък 
ме Връща Към спомените оп онези ху- 
баВи Времена, Когато Чаддей АШапсе 
още беше на мода и с моште наемници 
се сражавах срещу румънското чудо 
Деидрана. 


Разстрел, и след разстрела - червеи. 
Това е толкоз просто и логично. 


Предварителните информации опа 
братска Рус сочат, че на разположение 
на нашия агент ще бъде огромен арсе- 
нал от пушкала, Кошто реалистично 
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ще пресъздават характерното за пе- 
риода Въоръжение. Тези оръжия ще мо- 
Жете да използвате В битките, Които 
също са реализирани Както В ЗПеп! 
Зоюгт - можете да движите персона- 
Жжите В реално Време из Картага, поне 
докато не срещнете Врагове, В Който 
момент започвате да основавате Вся- 
Ко едно свое действие на Асйоп Роб, 
с Които разполагате, след Което пък 
изчаквате Врага да свърши със своя 
ход - и така до пълна победа. Тъй Като 
акцентът ще пада върху промъкване- 
то (все пак говоршм за шпионски 
трилър) е много Важно да изберете 
правилния момент, В който да отпра- 
Вите първия изстрел, пъ Като иначе 
рискувате да надвиете един отцепшл 
се от групата Враг, но след това да 
трябва да се мъчште срещу цяло ято 
негови другарчепа. 


Но В бурята ще бъдем пак със тебе, 
народе мой, защото те обичахме. 


Или поне се надяваме да се заобича- 
ме по-Късно тази година. 


ВВОдИТЕЛ: | срраиа, САМЕЗ. Р. 
815 И „-КРАО НА 2006" 
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Вада 


Ко Ком анешиа” дата соще- 
ша 4 А ствува човек, Който може 
- да даде на сгплратегическия 
жанр достатъчно силен тласък, за да 
го изкара от. Коловозите, изкопани от 
дизайнерите за него, пози човек се на- 
руча Крис Тейлър. Вопреки че топ не е 
работил по ВТ5 от 1997 година, името 
му продължава да се споменава сред 
Водещите Капацитети В жанра 
Днес обаче е Време да предста- 
Вим новото заглавие на 625 
Ромегей батез - Зиргете Сот- 
тапдег, рожба на същия баща и 
духовен наследник на една от 
най-великите > стратегически 

игри Въобще - Тоа! Апиайоп. 
ВТ5 ще рече „реалновремева стра- 
тегия,, но В анешниште игри Всъщност 
стратегически елемент няма - те 
представляват Война на ресурси. „Не- 
щага не стоят така - аз имам чети- 
- ри Кораба, той има два, значи ще спече- 
ля и ще ми останат два за после. Ако 


Ппйз знацег т сви 


наи 
на Вопна ставаше плака, днес Мидуей 


щеше да бъде японска глеритория, - 
казва Тейлър. Амбицията му е да създа- 
де игра, Която Комбинира интелектуал- 
ното удоволствие от измислянето и 
осъществяване на цялостна страте- 
гия, с първичното усещане за сола, Ко- 
ето носи присъствието на бойното 
поле. Затова В Зиргете Соттапаег 
деоп - 
ствие- 


вИз, искпа ир Нгевайв ще 
зепй па вгарое! Пупудеища разви- 
309 зсогстита Ме ваго ашщи 
репеат Мъет. нива - 
сатели- 


тен изглед, Където с малки иконки ще 
бъдат представени цели формации и 
армии единици, и Класическа КТ5 перс- 
пектува - там единиците ще се Вож- 
дати ще се Командват по обичайния 
начин. Времето ще тече непрекоснато 
на Всички нива и човек ще може па и3- 
бира дали да наблюдава събитията от 
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орбитална Височина и ба планира стра- 
тегията си (и да раздава заповеди от 
Високо ниво), или да слезе на нивото на 
земята, за да вземе управлението на 
решителната битка В собствените си 
ръце. 

Расште ще са три - хора, извонзем- 
ни Еони и полу-машинна раса, наречена 
Кибрани. Всъщност Всички те могап 
да проследят произхода си до Земята, 
но Културите (и философииште) шм са 
съвсем различни. Кобраншпе предста- 
Вляват кибернепизирина останка оп 
изгубена човешка Колония, а Еоните са 
продукт на завоеванието на извънзем- 
на раса оп хората и смесването на Ку- 
лтурите на двете цивилизации. Едини- 
ците на хората изглеждат най-класиче- 
ски от тези на прите раси, докато Ки- 
браните сякаш парадират с машинния 
елемент на Културата си, а Еоншпе из- 
глеждат съвър- Вик 3 
шено безобидни 
и беззащитни... 8 
докато няко0 не 
ги нападне. То- 
гава В авроди- 
намучните те- 
ла на машиншпе „- 
ши се отварят предпазните панели за 
| па. се покажат булата на скритите 


Р оръдия. | 


“таюс 
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Кште, Какгло беше и В Тога/ АппйВЕ. 
Тавоп, ще се Водят по суша, Воздух ш 
Вода. Пазнтият и характерен за ТА 
мащаб на билките ще присъства и В 
Зиргете Соттапдег -- Както Като брой 
единици 6 армишпе (стотици и дори хи- 


ог; аге асирай 


ша 
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ляди Вместо обичайните напоследък 
няКолко десетки), така и Като относи- 
телен размер на самите машини. На- 
ред с танковете по бойното поле ще 
Крачат машини Колкото сгради ш с 
огневата мощ на дивизия. Господспво- 
то над морето ще се решава от спора 
на флоти с Всички размери Кораби оп 
катер до броненосец, представени В 
реалния си размер. Най-големите Кора- 
би могат да бодат разгледани изцяло 
само от орбита -- погледнати от Висо- 
чината на такгпическия изглед, пе про- 
сто няма да се събират В еКрана. „В 
играта ще има неща |с толкова епични 
пропорцищ, Кошпо хората завинаги ще 
запомнят, 

Дали Крис Тейлър не си поставя 
твърде. амбициозни цели със биргете 
Соттапдег? Мисля, че не. Разработчи- 
ците на игри В последно Време правят 
заглавията си с идеята 
да продадат най-много 
Копия. Експлоатирап 90: 
безкрайност добре под 
натата геймплей ДМ. 
" цепта, Като се грижат 
с единствено Външният 
“Вид на творенията им да 
бъде 8 Крак с Времето. Създаплелят на 
Тога! Апптайоп е различен, защото 
той акцентира не Върху графиката и не 
гради шдеята на играта си Върху 
изптъркания стереотип. Той просто ис- 
ка да направи играта, Която по са- 
мият би Желал да играе. Няма друг Пан. 
Вилен начин за създаването на цгриз<3” 


сате. 


бу 1пе 


Свободата е илюзия, 


„Те сюзег уои де! го Ше теаптд 
Те зоопег уои!! Кпом та! уоите дгв 
ттд 
50 #5 оп апа оп апа оп... Пеаиеп г 
пей“ 

Васк Зарбай 


редспаВвете си само, че след 

700 години човечеството е 

толкова напреднало В техно- 
логишие. че може да моделира физични- 
те закони, материята, енергията. Вре- 
мето. Дали на дърпия педера... (сеп5о0- 
гей - Колега. да ти призная. от бреме на 
Време ходя на църква. паля по някоя 
свещ. ей той > за всеки случай. дет се 
вика. Сега. на тебе може и да не пи пу- 
пак за всеки случай. следбай- 
ще Клъц- 
на последните 2 букви от тая думичка. 
пък Като се срещнем после 6 Рая. ще 


Ка. ама аз 
Ки правилото за „едно на ум“ 


черпиш един прясно изцеден. безалкохо- 
лен сок от моркови бел. ред.) горе на 
небето ще му хареса да дели еднолична- 
та си Власт над Вселената с друг? Осо- 
бено ако този друг е собственото му 
творение - човекът? Или ще предпоче- 
те да натисне гевейи да рестартира си- 
стемата? Какво ще прави Сатаната, 
чишпо хилядолетни грижи за покварата 
на грешнште души ще отидат на Вяплъ- 
ра? А на човечеството, дето никой не 


го е питал дали му се разделя със заслу- 


червения он? 

Имайки предвид Колосалния сблъсък 
между небесните, човешките и пъклени- 
те сили. В лето Господне 2752-ро чакай- 
те тотален Армагедон. 


Неауеп уз Ней ще бъде реалновреме- 
Ва сппратегия (КТ5). В Която армиште 
на Рая. Ада и човечеството ще се срещ- 
нат В последна битка на територията 
на родната Земя. Играта ще има 3 са- 
мостоятелни Кампании и глшшрауег 90 
16 души, Като ВсяКа оп глрите фракции 
ще разполага с уникални сгради и едини- 
ци. Раят ще се ползва с архангели. сВе- 
щеници. стрелци и Кавалерия. Адът - с 
демони, сукуби. джинове и черВеи. а Чо- 
Векът - 
ците ще трупат опит, ще Вдигапа нива. 


с най-модерна плехника. Едини- 


ще стават по-силни и ще придобивапл 
нови умения. Очаква се Всяка от стра- 
ните да шма около 16 бойни единици. Ще 
бъдат призовавани и ограничен брой ар- 
хетипи - еквивалент на героите - чия- 
то задача ще бъде да правят магии. 
Споменатште архетипи засега са само 
Архангел Гавраил и Христос, но плова е 
повече оп достатъчно - екипът на ВМИ 
с. непърпение очаква първата игра, В 
Която ще може "да Командва лично Спа- 


сира геймплея, „е преовино те 
бят сили след правене | на магия и 
Ка да стават „уязвими за враж 
армии. Като п мер е спомената магия- 
та Нашествие от СКакалци. Която 
струва 75 точки - след произнасянето 
0 показателите на археплипа Като Кръв. 
атака и защита. падат със 750 д0 Въз- 
сплановяване на изразходваната мана. 


За строеж на сгради и закупуването 
на войски и герои ще се изразходват 3 
ресурса - сяра. ферми и примати. Сяра- 
та ще се събира Като Крусталите В 
ЗЧагсгай, фермите ще се строят. а при- 
матите - примиоплувни хора Като оп Ка- 
менната епоха - ще бъдап ловени по 
терена, Конвертирани. мъчени или Впря- 

гани В робски труд. Така например. след 
Като сукубите примамят приматите 
да ги последват. ще могат да ги Вкарат 
В Сгур ог Оезрат (увеличава популация- 
та на Ада) или да ги принесат 6 Жер- 
твоприношение В Роо/ ог Бета! Рат 
(увеличава показателите на единиците). 


За направата на Неамеп уз Не се 
ползва новия Едеп енджин, Който засега 
позволява изобразяването на 1000 еди- 
ници на екрана. Целпа на момчетата 


то е до довършването на играта 


бройка да надхвърли 2000. Тере- 


4 вът, сградите, Както и Всички единици 


ще бъдат изцяло 30 и украсени с аури 
от нови Визуални ефекти Като рагайах 
тарв и 3.0 зпадегв. Единственото. Ко- 
ето знаем със сигурност 6 тази насо- 
ка. е. че Всяка от расите ще Конверти- 
ра терена, Върху Който сплрои. Адът ще 
убива 
превръщайки почвата Във Вулканични 
скали, Които ще нанасят щепи на Вра- 
Жеските ВойсКи. Раят ще Кара същите 
мъртви храсти и дървета да се раззе- 
ленят и разцъфнат докато плочки и 
пеперудки не захвъркапл наоколо. 

За улеснение на ентусиаспите. вгра- 


околната растителност, 


деният 1еуе! ефйог ще предлага едновре- 
менно 30-моделиране на терена и разпо- 
лагане на сКали и распишпелносп 


навсякъде по него. 


Тъй Като информацията за играпа е 
Все още твърде оскъдна. е много рано 
да обявяваме Каквито и да е очаквания. 
Тя може да се окаже Както спратегия 
със забавна Концепция и фамозна графи- 
ка. така и поредната игра с при недо- 
мислени раси и болни амбиции за нова- 
торство. Развръзката ще Видим по Ко- 
леда 2006-гла. а дотогава ще Ви държим 
6 течение. 


| 
| 
: 
| 


предварително ж. 


а булеварда на ролевия 
Жанр Вече от доста Вре- 
ча ме свети червено. Полу- 
чилото се задръстване - опп очу- 
кани превозни средства, задви- 

ЖВани от спари Концепции, воене- 
то на грохващи трансмисии оп спа- 
ри франчайзи, продрания грохот на спу- 
Каните ог повлоряемост на системи 
за развитие гърнета, Както и дразнеща- 
та ушите Какофония оп Клаксони, прос- 
Вирващи до болка познати рефрени - за- 
плашва да изчерпи пторпението на хора- 
та и те отчаяно да напуснат Колите. И 
движението напред съвсем да спре. Все 
по-належаща става нуждата от зелена 
сВегплина, а и оп ремонт на пъпля Като 
цяло. Оп оглпушване на мръсния Канал и 
от нова, свежа струя, Която да огмие 
струпаните наноси на Клишетата. 

До неотдавна експлозивен извор на 
нови геймплейни идеи и решения, подпла- 
тени с богати, многопластови и увлека- 
телни сюжети - днес ролевите игри Ка- 
то че ли се покриват със зеленикавата 
паглина на Креапиувната шмпотентносп 
и немощно боксуват, забили се безна- 
деждно 8 углъпканшпе през годините 
свои Коловози. 

За щастие, не липсват и светлите 
лъчи на хоризонта. За един оп плях ще 
стане дума В тази статия. Тпе МИспег. 
Играта на пичовете от СО Рго/ес!, коя- 


очаКкВания. 


лепна история, новаторска бойна система - 
Всичко това, облечено В страхотна Визия. 


За кой ли път те се събират В една-едничка 
дума: “РЕАЛИЗАЦИЯ?! 


ПРОИЗВОДИТЕЛ СО РАОЕСТ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ МА ПЛАТ 


ЖАНР АСТПОМ ВРО ИЗЛИЗА НА 2006 


ВРО Епизод | - Една нова надежда 


р-т 


то още на миналото ЕЗ, ВРО маниаците 
8 скромния ни авторки Колектив си бях- 
ме заплюли Капо Крайно обещаващ про- 
ект. После обаче поляците само повта- 
ряха Как работят с Все сили, та пушек 
се Вдига, а - освен няколкото шота - 
някакво по-сериозно потвърждение така 
и не Видяхме и взехме, че се разтрево- 
Жихме. И така - до тазгодишното ЕК- 
спо, Когато, при закрити Врати, СО Рго/- 
ес! показаха първата демонстрация „на 
Живо“. След което ние си поехме дълбоко 
Въздух и Въздъхнахме с нескрито облек- 
чение. 


Полската сила 

Някои ролеви игри могат да се похва- 
лят с ВвелиКолепна графика. Други - със 
спрахотна история. Трети - с оригинал- 
на система за развитие. Сега ще Ви раз- 


Кажа за една, Която, според прогнозите 
ни, най-вероятно ще притежава и три- 
те. 

Тпе Муиспег (Вещер) е базиран на 90- 
ста оригиналния Кагло замисъл фендъзи 
епос на малко познатия у нас (за съжале- 
ние) полски авглор Анажей Сапковски. В 
тази игра ти е отредена ролята на Ве- 
щера Гералт, по-известен с прякора Бе- 
лия Вълк - едно, заради снежно-бвлия 
увят на Косата му, но повече заради не 
особено благия му нрав. Историята се 
завърта оКоло персоналнапта драма на 
главния герой, изгубил паметта си по 
Време на някакъв неприятен инцидент В 
миналото, около Който Все още Витаят 
Куп Въпросителни. Всъщност Гералт не 
се Вписва много добре В профила на „пи- 
пучния фентъзи герой“ - той е по-скоро 
наемник, който обикаля из мрачния свяп 


ПТИД мими .дагез.Б9 


на играта и трепе чудовища - Къде за 
пари, Къде просто за кеф. 
Авторите споделят, че желанието им 
е бшо да пресъздадат редлистична, пля- 
гостна средновековна атмосфера, па на- 
рисуват потънал В сенките, готически 
декор. СВят, В Който Гералт ще се сблъ- 
ска с омраза и шовинизъм, суеверия и 
расова ненавист. СВят, В Който сме- 
лият и прочут герой спокойно може ба 
? 7 бъде освен това и алкохолик (Кхъх..., то- 
Ва почти прозвуча капо профшл на кой да 
Хо ечлен от СМ-екипа). 

И най-накрая свят, В Който ограниче- 
ния практически няма да шма - Гералт 
ще може да се сбие с всеки, Който му се 
изпречи на пъпя, без ова да се оглрази 
по някакъв начин на развитието на сЮ- 
жета. Никой няма да те спре да нахъл- 
таш, например, 8 замъка на месглния 

» Крал и да го убиеш. След това обаче най- 
| Вероятно стражите му ще пп се нах- 
Върлят и на свой ред ще ги свепят ма- 
слото, пъб Като Въпросният Крал, пър- 

Во име бил любим господар, и Второ - 6 

част от историята, плака че ако липсва, 

тя просто няма да има как да се развие. 
В общи линши решенията, Кошто ще 
Взимаш от шмето на Герат ще бъдат 
изцяло Въпрос на личните пи предпочи- 
тания; дали си добър или лош - ще зави- 
си само от методите ти, а за грешни- 
те си избори ще бъдеш съотвепспва- 
що санкциониран. Ако решиш да препеш 
Всичко живо по пъгля си, е съвсем разби- 
раемо хората да пе иденглифицирапт ка- 
то зъл. Помагай им, говори с тях, вме- 
сто да ги убиваш, и на теб ще се гледа 
с добро око - това ще рефлектира Ввър- 
ху Края и Възможностите, Които играта 
ще пи предостави за напредване В ис- 


порията. 

Ще се сблосКаш с аве основни сюжет - 
ни линии - персоналният Куест на Ге- 
ралт, търсещ начин да си Върне изгубе- 
ната памет и един глобален Куест. В за- 
Висмост от решенията, Които Взимаш, 
ще досплигнеш до една от трите Въ- 
зможни развръзки В разказа. 


сиск-Зтази- ки! 

Всъщност Вещерите са по-сКоро раса 
ши Клан - хора, оглгледани от монасите 
8 някакъв неназован манастир, запозна- 
ти с тънкостите по убиването на раз- 
личните птпоВве свръхестествени съ- 
здания, „населяващи света на Тпе 
Мииспег. Вещерите никога не оспарявап 
и притежавагл изключително бърз мета- 
болизъм и нечовешка издръжливост. То- 
Ва им дава Възможност да пият поксич- 
ни за нормалните хора отвари, Кошто 
повишават способностите шм (напри- 
мер позволяват шм да Виждат през спе- 
ни). Колкото повече отвари поема Веще- 
рът, толкова повече нараства нивото 
на поксичност В организма му, така че 


най-добре забрави идеята да се наливаш 
нон-стоп с лековити Варива или ромиег- 
ир8. 

Фокусът 8 показаното на ЕЗ демо бе- 
ше бойната система. Практически пя 
представлява модифициран Вариант на 
Класическата роп!пс!ск схема. По Вре- 
ме на битка ще трябва да „цъкаш“ с 
мишката Върху прогливника си - нанасяй- 
Ки му удар след удар. И за да не се изро- 
ди Всичко 8 безкраен а-ла Оаво „Клик- 
фест“, авторите са разработили специ- 
фична „Верижна“ система на агакипе. 
Идеята е след порвия удар да нанесеш 
Втори, трети, четвърти ш така на- 
татък, но В строго определен момент 
(Когато Курсора се оцветява В зелено). 
Ако успееш да синхронизираш последова- 
телните си атаки, ще получиш солидни 
бонуси Върху нанасяното поражение и 
ще можеш да изполняваш поредица оп 
Верижни удари, броят на Кошто ще зави- 
си от нивото на героя и точките општ, 
Които си оппделил за ъпгрейд на умение- 
то „МоШ-те. 

Самите атаки ще са три основни Ви- 
да - бърза, групова и силна. Първата (л0- 
гично) е най-скоростнапа, но с най-мал- 
Ко поражение. Груповата пракглически 
представлява масова атака и нанася по- 
ражение на Всички гадини намиращи се В 
определена област около героя. Послед- 
ната е най-бавна, но буквално „отвява“ 
Вразите. Всеки един боен стшл ще бъде 
представен с уникален набор оп аншми- 
рани дВижения, разработени с помощта 
на моушън-Кепчъринг. 


Меаропгу 
Изборът на оръжията явно ще е мал- 


Ко ограничен, с поочертан акцент Върху 
мечовете. Разбира се, ще присъстват - 
много разнообразни плипове Въоръже- 4 
ние, но ако си избрал да развиваш героя |- 
си Като майстор на меча например, той 

ще изпълнява специалните си атаки са- а 
мо и единстВено с меч. Самите мечове 
ще са ова основни Вида: стоманени 
(предназначени за убиване на нормални 


Като при това Външния шм Вид ще-се 
променя В зависимост оп избрания ъп- 
грейд. 


НоВите дрехи на Вещера 

Игралната среда обещава да е доста 
интерактивна, благодарение на специа- 
лен модул, наречен Кагта (разрабоглке 
на Степоп). Става дума за Комплексен 
реално-Времеви физичен енджин, гарар-. 
тиращ, че почти Всичко 8 света на Те. 
Миспег ще изглежда и ще се държи по 
реалистичен начин, ще може са бъде 
преместено или счупено. 

Визуално Вещерът изглежда ослепи- 
телно. СО Рго/ес! са сътВворили чудеса с 
добрия стар Ашгога енджин на Воиаге (с 
чиято благословия се разработва игра- 
та), пренаписвайки цялата платформа 
буквално от нула. Изобилие от Вертекс- 
ни и пикселни шейдъри, Куп сплрахотно 
изглеждащи ефекти Каго светещите 
очи на бавно заобикалящите Гералт 
зомбита, непърпеливи да се нанижат на 
обВития В пламъци меч на героя. 

За момента екипът е оставшл зад? 
гърба си повече от 20 месеца усилена 
работа, а финалния резултат чакаме 
някъде В средата или Края на 2006 г. Тпе 
Мйспег ще предлага над 70 часа гейм- Д 
плей. 

В заключение ще Кажа следното: В 
Жанр, доминиран В момента от загла- 
Вия, изискващи заплащането на ежеме- 
сечна такса за игра и бърза пее! Връ- 
зка, е меко Казано радващо да се сбло- 
скаме с бъдещо РПГ, загапващо за син- 
гъл-плейър преживяване с подобен огро- 
мен потенциал, и то еКсКлузивно за РС. 
Стискаме палци СО Рго/ес! С Все сила! 


Вороятно си опомняш, чо СНу 17 наподобяващо София, 


- 


- предварително 
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На!- Не 2: АНегташ 


„Во: пои, иете геайу, геайу доой а тактд На! Ше 2“ 


омниш ли днште, Когато и 

На!-Ие 2, и Ооот 3 Все още 

бяха отвъд Видимия хори- 
зонт - просто две шмена на игри, леви- 
тиуращи около границата на илюзор- 
ността, задържащи се В реалиите на 
геймърските очаквания и надежди един- 
ствено благодарение на няКолКопо 
скрийншота, няколкото превюта В 
големите специализирани издания и 
Вещо поднесените анонси от страна на 
маркетинговите отдели съответно на 
Юи на Уаме, които, използвайки умело 
оскъдицата от информация, се опитва- 
ха да ни убедят, че шменно пяхното 
заглавие ще се превърне В най-доброто, 
появявало се някога на игралния пазар? 
Помниш ли как около пях се разгоря 
истинска Война между пМфа и АП? И 
помниш ли, че очаквахме битка между 
титани?! 

Със сигурност помниш, че Уаме я 
спечелиха - и то убедително! Поот 3 се 
оказа само една много добра игра, дока- 
то Най-Ие 2 изполни ролята си на 
играта-месия... почти. Та трябваше да 
прокара потя за излаз оп блатото на 
посредствеността, В Което тъне 
индустрията. И ако приемем, че не го е 
направшла. то причината е не В тоа, 
че не беше достаглъчно Велика, а защо- 


то Вдигна летвата плолкова Високо, че 


го очакваш, значи 
ото списание. 


Това е Най- 
Вероятно 


останалите решиха автоматично да се 
задоволят с борбата за Вглорото 
място. Лично мен, Вторият „Халф“ ме 
Върна Към адреналиновия заряд, така 
характерен за игрите от Времето, 
Когато те се правеха за ценителите, а 
не за поредния десетгодишен дрисльо. 

Е, може би сме на път да се сдобием 
с още един такъв спомен - експанжъ- 
нът Айегта!. 

За пръв път за него се чу през май, 
Когато американският РС батег напра- 
Во изби рибата, пускайки ексКлузивно, 
10-странично превю за необявения 90 
този момент ехрапзоп. Не че допълне- 
ние не се очакваше - 6 Крайна сметка 
порвият Най-Ие се сдоби с НЯКОЛКО 
такива - но докато те бяха дело на 
Сеатох и (поради Което| не блеспяха с 
иноВвативност или Кой знае Какъб 
дизайн - просто бледи 
реминис- 


ценции на оригинала, по голямата нови- 


на сега е, че обектът на тази спатия 
ще е разработка лично на Уаме. В тази 
Връзка, не си Въобразявай, че ще спа- 
неш свидетел на някакви концептуални 
ши геймплейни нововъведения, напро- 
тив - очаквай още от същото. Робин 
Уокър, дизайнер по проекта, споделя: „- 
Мислим, че нашите фенове искат още 
много Най-Ше 2. Това и смятаме да им 
дадем“. С други думи, Вероятността да 
се сблъскаме челно с поредната доза 
брилянтен геймплей от запазената 
марка е почти стопроцентова. 

Къде започва АНегтат? Там, където 
свърши Най-ШИе 2 - след деструктив- 
ната интервенция на Гордън, Цитадела- 
та е на път да избухне, 
заплашвайки с 


: Ойипатог 


в 


унищожение и Сйу 17. Ролята пи е да 
поведеш бягството от града. Врагове- 
те оп предишната част стават пвои 
другари В борбата срещу еднакво грозя- 
ща Всинца Ви смърт. Сйу 17, Който ще 
Видим 8 експанжъна не е този Сйу 17, 
Който познаваме. Или Както мъгливо се 
изразяват Иаме „В Най-ШИе 2 поп беше 
едно нещо, В Айегташ - ще е съвсем 
друго“. 

Все още е загадка и Кой ще бъде 
главният игрови персонаж. Отдавайки 
се на спекулации и прекарвайки паралел 
със сюжетната шм политика след Най- 


Ше, е логично да допуснем дори 


Вероятността, че 
оааааиат 


ВИ са 


8 опит да завишат дълголетието на 
франчайза, Уаме ще ни предложат да 
поемем ролята на Аликс, или на друг - 
още по-Влоростепенен персонаж. Те 
обаче твърдят друго - пак ще влезем 
под Кожата на другаря Гордън, просле- 
дявайки драматичните събития през 
неговите цайси. Аликс обаче също ще 
бъде доразвита Капо персонаж. След 
Като Вече ни запознаха с нея, сега 
авторите исКат да я интегрират още 
по-плътно В геймплея. С други думи - 
тВърде е Възможно част от мисиите 
да се играят с нея, или пок още В нача- 
лото да ни се предостави избор между 
оВамагта. 

Предположението за сълзлива роман- 
тична, про Все, че Веднага изплува 8 
закоравялата ми геймърска душичка, 
ми се Вижда несъстоятелно. Твърде 
Клиширан гаф би било това. Перншшки- 
те мелодрами от типа „обича ме, не ме 
обича“ не се Вписват 8 профила на Ком- 
панията, пък и трагедията на евакуира- 
щия се град е достатъчна мотивация 
за геймъра да продължи без евплини 
сцени с обмяна на пелесни сокове и 
целувки. Аи нека си Кажем истината 6 
очите - Аликс не е достатъчно секса- 
полна. Нуто Гордън шма нужния Куулнес, 
за да се справи с ролята на свръх-осе- 
менител, без да изглежда абсурден. 


Поглеждайки Ком пехнологичната 
база на играта, установяваме, че гля 
отново ползва бошсе енажина, Което 


„от своя страна пък гарантира ниво на 
„ детайлност, текстури, сКинове, спе- 
циални ефекти - ши изобщо Визията 
Като цяло - поне плолкова добри, Кол- 
"Кото бяха и В Най-Ие 2, а това, както 
"Всички много добре знаем, никак не е 
"малко! За съжаление, Ком настоящия 
"момент единственото, Което се е 
„появило Каго няКолКо свидетелство 
"за графичните достойнства на загла- 
"Вието, са няколкото скрийншопта, 
"Които можете да Видите тук. 

| Друга Важна Въпросителна оКоло 
бъдещия експанжън е начинът му на 
"разпространение - особено след Като 
"Уаме спечелиха делото срещу ИмепдГ, 
забраняващо на последните да разпро- 
„страняват продуктите на Компанията. 
| Много Вероятен изглежда Вариан- 
"тът да се ползва 54вап плехнологията 


|- по този начин Иа/ме ще спестят пари 
и за производство на дискове, и за 
Комисионна на разпространителите - 
макар че идеята да премине през един 


(Куп идентификации и потвърждения на 


"идентификациите, сравними с Вирпу- 
1 

залното подписване на пропокола оп 
Киото, едва ли радва някого. 


Ина 


Останалото, Както би Казал Шек- 
спир, е мълчание. Като Всички големи, 
пичовете от Сиатъл нямат никакво 
намерение да разкриват детайли за 
творението си, преди да са сметнали, 
че е насглопш подходящият момент. 
„Дори малкото, Което са казали или 


+ 


з- 


изнесли Като информация, звучи двус- 
мислено. При Все това, струва ми се, 
че започвам да разбирам Какво ще 
представлява АНегташ. На!-Ше 2 
беше еКсплозия, реинКарнация на забра- 
Веното Величие на РС игрите. Задава- 
щият се експанжън ще бъде ударната 
Вълна - не полкова ефектен, изненад- 
Ващ и Впечатляващ, но далеч по-мо- 
щен. Знам - доказва го Всичко, Което 
изчетох по темата - плова няма да е 
просто допълнение с още мисии. Ще 
бъде история. Развитие на персонажи- 
те. Есглеспвено продължение и 9е0- 
ствително разширение на епоса. Фак- 
тът, че фокусът няма елементарно 
да падне Върху добавянето на нови 
оръжия, нови чудовища или нови Кори- 
дори, а Върху още от съспенса, дина- 
миката, напрежението и сюжета на 
оригинала, ме Кара да Вярвам, че ще 
получим не просто експанЖън, а още 
На!-Ие! Такъв, какъвто го познаваме 
- Велик, може би най-добрият шутър 
на Всички Времена. 

Най-Ие франчайзът Все още е един 
от малкото, Крепящи Все по-увяхва- 
щия РС гейминг. Всички сме наясно 
Какви надежди и гигантски очаквания 
са насочени Към АйегтаШ. ИУа/ие досе- 
га не са се проваляли В опитите си да 
поднесат шедоовър на публиката, 
дано не се провалят ш сега. Дано 
легендата остане жива! Доколко ще се 
оправдаят надеждите ми - предстои 
да разберем още тази година. 


редата на 2003 г. Една от 
нао-емблематичните, фунда- 
ментални РС гейм Компании 
изгуби буквално за една нощ огромна 
част от Креапливния си потенциал, Ко- 
гато Вкупом я напуснаха четири КлЮчО- 
Ви фигури, дефинирали до момента 
облика и същността на разработвани- 
те от, нея игри. Злите езици мълвят, 
че причината Бил Ропър. (бащата на 
МагСгай Вселената), Дейв Бревик, Ерик 
и Макс Шафър (съставлявали някога 
идейното ядро на дивелъпинг плима, съ- 
здал Култовото Отаво), да изоставят 
Виггага Етепаттеп! е фактът, че ръко- 
Водствопо на Компанията започнало 
да им налагат твърде много ограниче- 
ния от творческо естество. Тази тео- 
рия се подкрепя доста убедително оп 
редица известни факти оп историята 
на спудиото, ппрадиционно залагащо на 
устаноВени, Класически формули, бяга- 
що Като Шашо от тамян от прекале- 
ното разчупване на установените фун- 
даментални гейм-Клишета и разчита- 
що повече на брилянтно ошлайфане на 
последните, отколкото на иновапивни 
геймплейни Концепции; Компанията, за 
която „революция“ е рискова дума. 
Съгласи се, приятелю - мислиш ли, 
че ако Ропър и Компания бяха останали 
под сигурното Крило на ВИ2, сега щяха 
да правят луд ЕРЗ/ВРВ хирбид? Аз бих 
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казал - едва ли. По-скоро щяха да се по- 
тяп над Отаво Ш. 


Луди идеш 

Нейда!е: Гопдоп изглежда и звучи Ка- 
то поредното екшън-фенптъзи Клише. 
Когато първите анонси за дълго пазе- 
ния 8 тайна нов проект на Надз тр 5Ш- 
Фоз (името, под Което се подвизават 
8 момента Бревик, Ропър ш братята 
Шафър) най-после се появиха, подходих 
Към информацията с подчертан скеп- 
тицизъм. Малкото „изтекла“ информа- 
ция (под формата на ексклузивно 
превю, публикувано В майсКия бро0 на 
РС Сатег) звучеше като стар Отгаво 
„рефрен“, но на нов, Пт! регвоп глас. Но 
ето че дойде ЕЗ и започнаха да изплу- 
Вап Все повече нови, Конкретни по- 


дробности - относно графичния ен- 
джин, геймплея, историята - и играта 
се разкри В една нова светлина пред 
нас. Станаха ясни дВе неща: първо, че 
старите Кучета са си стари Кучета, и 
Второ, че Господ наистина се Крие В 
детайлите. 

Първата приятна изненада се оказа 
неочакваната сериозност, с Която 
Надзтр са подходили Ком историята, 
служеща за база на играта и Нейдайе 


света Въобще. Вместо очакваното: „Ей 


ти един пост-апокалиптичен Лондон 


Автор: Ошег 


и много адски гадини за трепанье“, и: 


торите са си наумили да напопнесат 
разчупен, интригувВащ разказ за един 
завладян от демони свят на бъдеще- 
то. При това Всеки негов елемент. 06- 
ещава да получи своето логично" обяс- | 
нение - оп мотивите и прочиншпе за 
Адското нашествие, до ролята на раз- 
личните фракции 8 играта, Като Орде- 
на на Тамплиерите и Франкмасоните. 

Декорът е подчертано мрачен. По 
полуразрушените улици и алеи, обгърна- 
ти от гъст сумрак, раздиран един- 
ствено от Жълто-оранжевата светли- 
на на неспирните пожари и потоците 
лава, бликащи оп недрата на разкъса- 
ната земна гръд, влачат Крак много- 
бройни зомбита, демони и чудовища 
от Всякакъв Вид и Калибър. 

Замисълът (поне на този ранен 
егап от разработката) е перспектива- 
та да бъде смесица между изглед оп 
първо и трето лице. Макар че през по- 
Вечето Време ще изглежда Като Класи- 
чески ЕР5, В същността си заглавието 
е ролева игра. ад тр уточняват, че 
Във финалния си Вариант играта ще 
предлага няколко различни пипа (Класо- 
Ве) персонажи с... - ето нещо, Което 
сме чували многократно - уникален на- 
бор от характеристики (Все още 
необявени обаче). На ЕЗ беше показан 
само един от Класовете - Тамплиер 


е В незавършен и неугледен Вид. 


Надзтр обясняват, че са Концентрира- 


ли усилията си основно. Върху разра- 
ботката на енджин, чиято Ключова ха- 
рактлеристика е особено интригуваща, 
а именно: той ще позволява Всяко ново 
ниво, Всяка нова Карта да се генерира 
на случаен принцип (както 8 Отаро, с 
тази разлика, че Вместо В 20 изоме- 
трична перспектива, 8 Нейдайе това 
ще става В изцяло триизмерна среда). 
Незапознатите може би не могап 
Веднага да си дадат сметка какво поч- 
но означава да се направи подобен ен- 
джин. При положение, че работата на 
повечето съвременни 30 платформи е 
свързана с извършването на понове 
рге-ргосеззтд работа - т.е. ужасно 
много предварителни Калкулации за 
Всяка конкретна сцена, преди пя да бъ- 
де изобразена на еКрана, не е никак чуд- 
но, че Вече година и половина екипът 
се старае да впрегне В употреба едва 


се спасят от до. адски пълчи- 


ща. Там, по подобие на градовете В О!- 3 


ашо, играчът ще може да отдъхне, да 
продаде натрупаната „плячка“, да гово- 
рис МРС-та, да получава нови задачи, 
да си Купи оръжия, брони и екипировка, 
ши да ъпгрейдне наличните - изобщо 
Всичко онова, Което се очаква да може 
да прави на подобно място. 

Връщайки се на темата за „случай- 
ното генериране“, трябва да отбеле- 
Жим похвалната амбиция на Над5тр да 
отидат по-далеч от простата промя- 
на В левъл дизайна на Картите. Наме- 
рението е В играта да присъства ба- 
308 набор от лица, облекла, Въоръже- 
ние, глипове тела, и прочее, Които ен- 
джинът да комбинира свободно при 
„създаване“ на гадините, Които ще 


ЖиВата смърт по лон нски - з 
дисекция на Жаба? 


е на Коло. В 


з0до 


шпо ще могат да се модидишрат 


ъпгрейдват), играта ще комбинира раз-. 
с лични производни типове -- от обчай- 


ни до много редки. Част оп пях ще 
„изпадат“ (отново „случайно“) по Време 
на битките. Събирането ще спава лес- 
но -с „сойес! а!“ бутон или Като про- 
сто се „мине“ през тях. При това, ако 
някой враг „пусне“ да речем броня, как- 
Вато не притежаваш, вземайки я, пер- 
сонажът ти ще я облече авломатично. 
Наборът от сечива за предизвикване 
на летално Въздействие (казано иначе 
- нещата, с Кошто ще разфасоваме га- 
дините) ще Включва едновременно 
хладни (саби, мечове, брадви, боздуга- 
ни) и огнестрелни (авпломати, писпо- 
лети, огнехвъргачки) оръжия. Зами- 
сълът е Всеки един монстър да шма 
пълен достъп до всички Видове Въоръ- 
жение, 90 Които ще имаш достъп и 
ти, а конкретният тип оръжие, с Ко- 
ето ще е „оборудван“ 
даден добитък, 
А също ще се 
» решава на 
А принципа 
на слу- 
чайния 
подбор. 
На- 
пълно 
Възможно 
ще е изпол- 
званепо на 
дВе оръжия едно- 


ленно (по едно Във Всяка ръка) - 
аВисимо дали става дума за Комби- 
я от меч и пистолет или два пи- 


С сби играта ще преминав; 1 


автоматично 6 перспектива от тре 


то лице (подобно на 4ев Кпйот).. 


Още няколко ицейки за финал 

Любопитно звучи хрумването да се 
захвърли едно от най-старите ВРО 
Клишета - играчът да започва разви- 
тието си с някакъв смешно слаб, 
рождясал меч В ръка. В Нейца!е: Гоп- 
доп ще шмаме достъп до Впечапява- 
ща оръжейна мощ още В самото на- 
чало на играта. Освен това амуниции- 
те ще са безкрайни, а ъпгрейдите под 
форма на „апто раскз“ просто ще 
увеличават ефективността на оръ- 
жията. 

За момента най-мътна е Карглина- 
та около мрежовата игра. Лично Бил 
Ропър е потвърдил В едно от интер- 
Вютата си, че се работи здраво Вър- 
ху режшм за кооперативен мулпиплей- 
ър. В него Сигурните зони ще служат 
Като своеобразни „хобове“ между ни- 
Вата, Където групите играчи ще мо- 
гат да Купуват и продават оръжия и 
екипировка, да се лекуват, да форми- 
рат пимове (партита). 

Запитани за Вероятна рилийз дата, 
Надзтр (съвсем по В/2гаго-ски, стари- 
те навици умират трудно) оппгова- 
рят: „Мпеп #з Оопе!. Ако се Вярва на 
Ропър обаче, няма никаква Вероят- 
ност да Видим играта през тази го- 
дина - може би някъде през 2006. Е, 
поне ще излезе първо за РС... 


Еда 


вас” 


предварително ща 


.а 


оздадената 2003 Ве 06. 


стратегия, 8 Която 18 исто- | 
рически нации се бореха за световно гос- 


подство. Графиката 0 геймплеят 0 | Е 


много напомняха на Аде о! Етриез, а 


атмосферата - на Смигайоп. През 2004 6 


играта се сдоби с разширение - Твгопез 
апд Рашо - 8 Което играчот можеше 


да се Вживее В ролята на Александър р 


Велики или Наполеон, да завладее Новия 
СВят или да спечели Спудената Война. 
И, докато ние чакаме Взе 0! Майопз 2, 
Во Ниде Ватев са решили да ни предло- 
Жат експанжън, Който бяга от истори- 
ческата действителност ш но Въвежда 
8 свят, Където техниката се сблъсква с 
магията. 


В Ве 0! Гедепйз ще има две пехно- 
„ Крагаски и све фентъзи раси - Всяка с по 
“ 0бе технологични дървета, със специ- 
фични единици и уникален стил на игра. 
Те са, както следва: 

Ипс!-- Кръстена на Леонардо да Винчи, 
„ тя светът 0 изглеждат Като изваде- 
„ншопа скиците на великия художник. Сред 
единиците могат да се Видят прочу- 
“ мият му протоглип на хеликоптер, 
парни машини и роботи, задвижвани оп 
сеоящи В плях хора. 

Ат - Вдъхновена от арабската 


очаквания 


Красива графика. 4 уникални раси. Среща на 
митологията с научната > фантастика. 
Ошлайфана гейм-концепция. 


Няма. Такива производители не правят игри- 
революции, но Винаги хващат златните оцен- 
ки 8-9 от 10. 


Найопз бе реалновремева |+ 


Адина 


митология. В армиите 0 ще Видим скор- 
пиони, ожиноВе и огнени елементали. 
Срещу значителна сума ресурси Всяка 
раса ще може да закупи герой, Който 
освен сплраховита бойна единица, спо- 
собна да изпреби малка армия, ще бъде и 
инженер/магьосник, ползващ най-Висши 
технологии и магии. Като пример е 
даден героят на ИпС7, способен да призо- 
Ве „оп нищото“ група хеликоптери. За 
ужас на героште, В играта ще шма ц 
суперединици - чудовища с размери на 
цели села, повалящи за секунди Всичко по 
пътя си. Такива ще са левиапаните на 
Итс!, стрелящи с оръдия ш горелки Във 
Всички посоки, Както и Кристалните дра- 
Кони на Айт, фокусиращи Каго лупи слън- 


чевата енергия и изпращащи я надолу 
под формата на нажежени лъчи. 


Начинът за строеж на градове ще напо- 
бобява пози 8 Копап 2 и Ваше Гог МюФе- 
Еагт. Около центъра на града ще се при- 
строяват ограничен брой Квартали - вое- 
нен, занаятчийски, птърговски - КоштО 
освен производство на единици Като Вой- 
ски и търговски Каравани, ще добавят 
еонократно по 2 точки за научни опКрит- 
ия В съответната област. Така, ако иска- 
те да направите 2 Военни отКрития от 
първо ниво, ще Ви е достапточен един вое- 
нен Квартал. Но ако искате да направите 
1 опакроте ол 5-то ниво, очевидно ще Ви 
трябват 3 Военни КВартала. Прогресът 


по Високите научни нива ще бъде не само 
скъп - цената на Всеки следващ еднакъв 
КВартал ще се увеличава В геометрична: 
прогресия, - но ш ограничаващ научното 
развитие В други посоки - ако построште 


1 5 Военни КВарпала, няма да шмате място 
за занаятчийски и търговски. Послед- 


ният Квартал, дворцовият - изискващ 
посглрояването на всички Видове кВарта- 


1 л- ще увеличава размера на града, здра- 
| Вината му, и ще дава бонуси на другите 
| Квартали. 


Ресурсите ще са 2 - злато и пшмони- 
ум. Златото ще се генерира от градове и 
от търговски каравани, пътуващи между 
собствените градове. Тимониумът ще се 
добива В мини, пръснати по Картата. 
Завладяването на повече градове ще даде 
не само иКономическо надмощие, но и 
Военно - подобно на Аве 0! Майопв, едини- 
ците ще изпитват умора, попаднали на 
ВражесКка плерипория. Надмощието 8 
дадена област ще бъде претирано Като 
сВоеобразен ресурс - завладейте опреде- 
лени неутрални сгради и ще може да ВклЮ- 
чите 8 армията си неугпрални единици; 
уншщожегле определен брой Вражески еди- 
ници и ще използвате специалното уме- 
ние на расата си. 


Графиката изглежда повече от добре. 
Работата по новия 30-еножин е започнала 
още през 2003-та и анес той изобразява 
огромните градове и малките единици с 
Всичките им подвижни части, зъбни Коле- 
ла, Клапи и сглобки. Новият физичен 
еножин Моуадех пък ще позволява прециз- 
ни праекглории на движение на плелата, 
съобразно масата и скоростта им. Сру- 
пващи се сгради и големи единици ще 
причиняват щегти на Всичко, намиращо се 
около ппЯх. 

Предвид Качеството на Аве 0! Майопз 
и всичко хубаво, Казано дотук, Возлагаме 
на Вве о! Гедепйв огромни надежди. 
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Кой е Ромеро? 
ДЖорфж Андрю Ромеро (да не се бърка с 
другия!) е име, извоювало си статут на 


Е шока В хорър Киното. Заедно с италиане- 


ца Лучио Фулчи, той прокара нов Клон В 
жанра, поставяйки В обектива на Камера- 
та живите мъртви (зомбита); с Което 
предизвика неочакван интерес Към този 
оод кинематография. Ромеро е създател 
на Трилогията на мъртвите, Която се 
превърна 8 еталон и завинаги ще Краси 
със златния си блясък алеята на славата 
на Жанра, а и на Каното Като цяло: 

Но нека оставим киното и видим Как- 
Во можем да очакваме от играта, вдъ- 
хновена от творчеството на Ромеро: 


немъртвите. понякога умират 
Сред любопитните факти е 
участието В Су о пе Оеай на 
Том Савини - едно от големите имена В 
киното на ужасите и спец-ефектите - 
Който не са- 


+ Интересни хрумвания при св 
Кооперативен мултиплейър и лек геймплей, съ- 
здаден единствено за забавление 

+ Хорър-гуруто Ромеро + Савини < маси зом- 
бита за изтребване! 


- Разработчиците са сравнително неопитна 
Компания 

- Опростена сюжетна линия, Която може ва на- 
мали мотивацията на играещия 

- Поне на този етап, графично играта не 
блести 


мо ще вземе идейно (и доста дейно) уча- 
стие В проекта, но ще бъде прототип и 
на един от петимата игрални персонажи. 

Жанровото играта. се опнася Ком чи- 
стите екшъни от първо лице. Савини 
охотно признава, че гейм-механиКката ще 
е подчертано аркадна, без прегленции да 
напряга излишно сивото ВещестВво на 
играча. Виждаш нещо грозно, шляещо се с 
изнесени напред ръце - пръскаш му 
мозъка. Просто и ясно. Действието ще 
следва някаква сюжетна линия, разпреде- 
лена В пеглнайсетина глави, но основният 
фокус, без никаво съмнение, ще е съсре- 
доточен В екшъна, сървайвъла и галони- 
те Кръв. 

Абсолютно никакви изненади не се оча- 
КВат ог спрана на оръжията. По-инпе- 
ресен е начинът шм на употреба - Визи- 
рам най-вече Възможността за Комбини- 
ране на оръжията. Взимаме например 
привиалната двуцевка и последното спа- 
сение, Когапо амунициите свършат - ло- 
патата - и ги „прикачаме“ едно Към дру- 
го. Получава се миКс, достатъчно ефек- 
пивен за далечна саморазправа и съще- 
Временно даващ Възможност за алперна- 
тиувна меле-аплака. Никой не трябва да се 
съмнява, че ще присъства и най-универ- 
салната машинария за груба Касапска ин- 
тервенция над зомбитата - моторната 
резачка. 

Враговете, глочно Както подобава на 
заглавие с подобна Концепция, буквално 
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Сзеогое А. Котего 5 
СКу о? Ше Осай 


Когато Адът се пренасели, мъртвите ще бродят по Земята. 


ще „наводняват“ нивата. Ще се озправшм 
срещу Всякакви Видове зомбита, Капо 
освен обиКновените Влачещи се бавно 
мърптовци, ще има и заразени ченгета, 
запазили част от инстинктите си и у3- 
ползващи огнестрелно оръжие, Както и 
някои доста бързи и гъвкъви „скачащи“ 
изроди, действащи от засапа. 

Зомбита. интелектуалци не са предви- 
дени, плака че ако си мечгаеш за филосо- 
фски беседи, В Които да сразяваш разла- 
гащите се мозъци с гениалните си Жи- 
тейски. прозрения, причинявайки им 
тежък пристъп на чувство за малоцен- 
ност, прогресиращо В маниаКална депре- 
сия с подчертан самоубийстВен уклон, си 
намери друга игра - тук Всички ще си ги 
препеш по сгландартния начин. Хубавото 
е, че ще можеш да ги трепеш и с аверче- 
та. Играта ще предлага Кооперагливен 
мултиплебър, при Който група играчи си 
помагат В разфасоването на прииждаща- 
та на талази Към укреплението им не- 


(ъб, 
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мъртва сган. Хитър е момен- 
тъот, 8 Който играчът бива 
заразен оп ухапало го зомби. То- 
гава останалите прябВа да решап 
дали да го очистят Веднага шли да го 
оставят да шм помогне Възможно най- 
бълго, с Което е Възможно да си създа- 
дага проблеми на по-Късен етап. 


Зомбитата са непретенциозни 

Като техническо характеристики, на 
този „етап, играта не блести. Енджикът 
не спош адекватно на фона на оспланали- 
те съвременни РРЗ-ш а В моделите на 
зомбитата ш персонажите не се забеляз- 
Ва излишък от детайли. Все пак до нача- 
дото на 2006-та има достатъчно Време 
за изглаждане на Визията. Савини обеща- 
Ва хекталитри Кръв и Карантия, Както ш 
зрелищни » слоу-моушън ефекти. Вече 
доказал се по пози. параграф В Киното, е 
Време да Видшм Как ще се-справи и В 
игралния свят. 

Музиката ще е характерната за хорър 
атмосферата, Като В по-адреналинови- 
те моменти призрачните мотиви ще 
преливат 8 мощни Китарни рифове. 

Теглейки чертата, бих Казал, че има 
основание да се наояваме, че ще получим 
едно не особено претенциозно, но пък за- 
бавно, леко за игра и надъхващо заглавие, 
8 Което екшънът и хорърът ще са и3- 
дигнати на пиедестал. Иска ми се да Вяр- 
Вам, че при наличието на Ромеро и Сави- 
ни играта няма Къде да сбърка. Затова 
засега осгавям настрана Вирглуалното 
пушкало, присядам зад прикритието и 
прупалвам пежКарската си пура, В оча- 
КВане на 2006-та, Когато парадът оп 
разлагащи се месища ще навлезе В поле- 
зрението ми. 


предварително 


дин свят на Вечното щастие! 
На ежедневни оргии и тежки 
наркотици. Свят на бездухов- 
ност. Свят, В Който религията, изку- 
ството и литературата са изчезнали, а 
интелектът е подтискан, за да се осво- 
боди място за модерираното от стро- 
га цензура общество на „щастливите“. 
Това е светът от романа „Вгаме Мем 
Мопд“ на Олдъс ХъКсли, на Когото е Кръ- 
стена и новата игра на И/ебгеп. 

Позволявам си това Крапичко Въве- 
дение заради Всички, Кошто поради че- 
спи посещения В близкапа компютърна 
зала или друга някаква причина са пропу- 
снали този роман. В личната ми Класа- 
ция за дитопични романи на 20-ти Век 
той стои на впоро място - след фено- 
меналния „1984“ на Оруел. 


Историята и светът накратко 

След Девептгодишната Война, „случи- 
ла се“ някъде В средата на века, населе- 
нието на планетата се е обединшо В 
една-единствена държава, чието упра- 
Вление е легнало Върху плещите на де- 
сеп души. Хората са изгубили индивиду- 
алността и самоосъзнаването си капо 


индивиди” - ебърнддиса-се 8 множе- 
ство. В стадо. Престанали са да се съ- 
Вокупляват с цел продължаване на рода 
- децата Вече не се раждат, а се произ- 
Веждат Във фабрики. Индивидите са 
разделени на Касти, според интелекту- 
алните си способности - Алфа, Бета, 
Гама, Делта и Епсилон. Алфа са най-ум- 
ните и способни, докато Епсилон са 200- 
ни само за пежък физически труд. Всич- 
ки касти обаче са обединени от 
страстта си Към наркотика сома, по- 
магащ им да се спасят оп депресиите 
и нещастието. В Крайна сметка човече- 
ството най-после побеждава Войната, 
бедността и омразата. 


На Война с графиката под ръка 

Най-общото Жанрово определение за 
Нижеу е Масова Мултиплейър Онлайн 
(ММ) игра. За разлика от по-известни- 
те си ролеви събрапя, на Кошто В най- 
значшпелна степен дължим Възникване- 
то на явлението ММО, тук говорим за 
екшън, и по-специално за шуутър от 
първо лице (ЕР5). Засега за геймплея не 
се знае много, но пок играта заявява 
сВоипе прегенции за място под слънце- 
то с бруталната си графика, плод на 
Ипгва! 3 енджин. На показаното на ЕЗ де- 
мо се Виждаг изключително детайлни 
модели и иновативните сенки, 
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ИЗНООТЕН (МАМОРРЗ) 


хвърлят една върху друга. Особено впе- 
чагляващо е свойството на Ипгеа! 3 ен- 
джина да размазва обектите, Кошпо не 
са Във фокуса на персонажа. С други ду- 
ми, ако Вперште поглед В някой враг, 
скалите на заден план ефектно ще поза- 
губят очертанията си. Учудващо добри 
резултати са постигнати и със скино- 
Вете на Враговепе(на ЕЗ бяха показани 
някакви огромни буболечки), чиято Кожа 
действително създава Впечапление на 
кожа, а не спош Като пекстура. Лоп- 
сбагл глипучните за азиатските разра- 
ботчици аниме-персонажи и играта Ка- 
то Внушение е по-близка до плътната, 
европейска Визия на Хъксли. 

Що се отнася до пехническите он- 
лайн параметри на играта, говорим за 
поддръжка на 5000 играча на сървър, Ко- 
ето за ЕР5 си е реКора. Е, бройката от 
друга страна навежда на мисълта, че 
сюжетът ще бъде Жестоко потъпкан В 
шмето на геймплея, и В интерес на ис- 
тината данните подсказват, че дипо- 
пучния свя на романа ще бъде пропи- 
“ някаква извънземна раса, 


г урана и промя- 


на на историята. 


Сигурен съм, че 
Ножеу би могла а 
преобърне представите 
ни за жанра. Стига И/ергеп 
да надскочат засега посред- 
ствения си спландарт (единстве- 
ното, Което Компанията е направила д0 
този момент, е МО опйпе) и се справя 
с предизвикапелството на подобна ино- 
Вапивна Концепция. Все още Виглаяпт 
твърде много въпросителни - Как поч- 
но ще се развиват героите В един шна- 
че полкова стапичен жанр, Колко голям 
ще е игралният свят, Как реално ще е 
развит сюжетът и т.н. 

Отговорите на тези Въпроси ще 9а- 
дат и отговор на най-важния, а именно 
- дали ще Видим първия Качествен 
ММОЕРЗ? - 


Ргемеу/ 


След Парламентарните избори и съставянето на правителство, почти Винаги следва Временно затишие. След тези 8 нашата индустрия, тоест - ЕЗ. 
затишието не пропусна и нея. И Въпреки това смеем да твърдим. че за сух летен месец заглавия от Калибъра на бгапд Тпей Ашо: Зап Апдгеаз, Вашепе! 2, Даде 
Етрие и Адует Екта са достатъчно голяма хапка, притежаваща изключително добри вкусови Качества дори за играчите, Кошто 8 летните месеци предпочитап 
облъчването на монитора или телевизора пред това на слънчевите лъчи. В броя се откроява дори Българска следа - Вавта Ктдйотв е поредната правилна (ве) 
Крачка Към популяризирането на тази индустрия В противоречивата но родина. Плява, естествено, също присъства. В лицето на Майацазсаг, Еатазйс Еоиг, ЕВ 
отново ще я получиш, но така или иначе, предполагам, че вече си привикнал Ком нейното наличие В списанието от последното ни Възраждане насам. В общи линии 
и този месец можеш да не забравяш напълно Клавиатурата и мишката (че и Контролера), а плажната хавлия - тя ще бъде на мода поне още два месеца... 


ИГРАНО В РЕДАКЦИЯТА 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


СТА: Зап Атдгеаз 


Речник 


А! - Изкуствен интелект. Обикновено се огнася за това Колко добре (правдоподобно) компютърните опоненти 
рвагират В дадени ситуации 

Се!-зпайта - Техника, използвана за пресъздаване на 30 обекти, за да изглеждат Като рисувани на ръка (е Сппа Вадо, 
хш) 

Сб - Компютърно генерирана графика 

СПррита - Потъване на част от пялото на даден обект В друг. 

Оерш о! Ней - Ефект, който разфокусира изображението В дълбочина с цел да се създаде илюзия за дистанция 
ЕЗ - Еесшотс Емепаттепи Ехро. Най-голямото В света изложение за Компютърни и Видео игри (Лос Анджелис) 
ЕСТ5 - Най-голямото европейско изложение за игри (Лондон) 

ЕМУ - А Мойоп Мдео. Обикновено това са анимирани СС или заснети Видео Клипове 

ЕРЗ - Кадри за секунда. Колко Кадъра се изобразяват за една секунда 

Фреймрейт (гатега!е) - опресняване на Кадрите за секунда. При проблемен фреймредт Кадрите за секунда са 
непостоянна Величина. 

Хак енд слаш (Наск апй З1азп) - буквално "Кълцам и режа" - пермин, дефиниращ определен стил и тип геймплей - 
наситен, динамичен екшън, свързан с меле битки с хладно оръжие (обикновено става дума за игрални заглавия с 
фентъзи тематика) 

Мойоп Биг - Илюзорни Кадри след обектите, създаващи Впечатление за реалистична скороспа 

Мойоп-саршге - Записване на движенията на живи индивиди за получаване на по-реалистично анимации по Време на 
игра. 

НРС - Участниците В дадено заглавие, Които срещаш, но не можеш да Контролираш 

Рапке ейес - Ефекти Като пушек, сняг, дъжд и др., пресъздадени В реално Време 

Рор-ир - Ефект, типичен за игрите с нисък дгам Фятапсе, характеризиращ се с внезапната поява на обектите оп 
нищото 

ВРВ - Кое Раутд бате. Игрови Жанр, В Който главна роля заема развитието на Вашия героб/героц 

ВТ - Веа! Пте 5иаеду. Игрови Жанр, обединяващ игри Като 

Соттапд 8 Сопдиег е Аде оГ Епариев 


Мопд о! Магсгай 


звърна очи Към мен. Беше блед. Изнена- 
дах се от това прозрение. В Крайна 


И 


цВят на-абанос. 


сметка Кожата му носеше насштения 


Издайническа капка пот се спичаше по едната 
му буза. Но В очите му гореше огън. А гласът му 
беше ясен, равен, опчетлив. Понесъл В себе си он- 
зи странен нюанс на гангста-хлапето, живяло 
прекалено дълго по финансовите Върхове. В глас- 
ните му струни опекваха мръсните задни улици 
на гетото и огромните зали на безбожно скъпите 
имения. 

Плъзна леко Вилицата през чинията си, В несъ- 
знателен жест, осплавяйки четири отчетливи 
следи 8 смеппановия сос Край Късовете филе. При- 


Веде се напред. 


- Виж, поч, искам да ти кажа нещо. Ама искам да 


ти го кажа ясно и отчетливо, за да можеш да си го 


набиеш В шибаната пиква. Защото аз, Копеле, както 


и тези Като мен... ние сме Кагло някакви шибани гра- 
фити Върху стенште на някой лабнян Коптор. Ярки 


Кратко, прувличаме Вниманието, дразним, ха- 


Ф 


ме се. След Което избледняваме, свличам 
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се с 


шибаната мазилка, или просто 
потъВваме под някое ново изпраз- 
Ване на спрей. По-ярко, по-скандал- 
но, по-модерно. 


Но това, Което ще пи Кажа:.. То 
остава... Отеква 8 шибаната Вечност, както се Каз- 
Ваше В онзи дебшлен фолм. 

Животът е Кучка, Копеле. Най-развратната шиба- 
на Курвеглина, Която. можеш ба си представиш. 
Знам, че си го чувал. Знам, че е шибано Клише. Но е 
истина. Има мигове, Копеле, мигове Когато. Живо- 
път те пристяга между дългите си, слегнати 6е- 
дра и нещо В теб се разкъсва. Усещаш Как оковите 
на смъртта се разкъсват, как можеш да постигнеш 
Всичко, Как ще постигнеш Всичко: Аз бях там, Коле- 
ле. Аз ебах живота Във Всичкипаегшобани дупки, кои- 
то можешкдатсй- представиш. И ЖжиВях Върху,Вълна- 
та на Всичките си разгромяващи оргазми. Борих се, 
за да сваля шибания Живога, Вложих цялопо си съще- 
ство 6 пова и накрая успях. Няма кучка, Която да не 
можеш да. свалиш, ако наистина “го искаш, Копеле, 
няма такава. Дори името 0 да е Живот. Но не мо- 
Жжеш да я задържиш, това е уловката. Тя никога ня- 
ма да бъде твоя за повече от няколко празнения Вре- 
ме... 

Но Всощност не живеем ли Всички за това. Не 

мечтаем ли всички за това. Не предпочитаме ли по- 


ра на бурния миг пред бавното пплеене... 


же 
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Присви очи, сякаш спонтанно припомни си не- 
що и се протегна някъде зад себе си В сумрака. 


- За малКо да забравя. ИсКах да ти покажа нещо. 


Подаде ми няКакво смачкано списание, 0тво- 
рено на една от средните си страници. Статия 
с Крещяш дизайн вгапа Тпей Ашо: Зап Апагваз. 
Ревю? Повдигнах Вежди. 


- Зачети се, пич. Животът ми е шибана меч- 
та за тях. Виртуална мечта. 


ГорчиВ смях. 


- Може би дори нямаш нужда от моите исто- 
рии. Само си загуби Времето. Някоя шибана Кон- 
зола, 8 Която да натъпчеш тук разглежданото 
ДиВиДи щеше да ти свърши същата работа. 


Зачетох се. 


„-- поредното попълнение В хитовата пре- 
стъпна поредица на Воскз!аг датез. Обявено еди- 
нодушно от публика и Критика за една от най- 
добрите игри на 2004 година, наместващо се 
без проблеми дори и В Класацията на Вечните 
гейм-хитове.“ 


Поредната мрачна, пресглъпна при- 
Казка на Воскаг батез. ПриКазка за 
бруглалнопо насилие, за Краха на морал- 


ните устои, за пътя Към върха, покрит Щ 


с труповете на Враговете... и прияте- 
лите ти. Вап Апдгеаз - изключае Крач- 
Ката назад на ниво главен герой (Си 
Джей просто не може дори да се при- 
ближи до Куулнеса на Томи Версети с 


Рей Лиота зад миКрофона му) - предла- 


га една от най-увлекателните и добре 


написани исгорииш 8 игралния бранш. | 
Както и най-добрата такава 8 СТА се- | 


рията до момента. 
Сюжетът, напомнящ зверски много 
на ранншпе-ленти- на Спайк Лой и Джон 


Сингълтън, проследява авантюрите на | 


Карл Джонсън аКа Си Джей, Който се 
завръща В родния си град, след пет 20- 


дишно отсъствие; за- погребението на Й 


майка си. Където заварва пълната !# 


амалгама от гангстерски Войни, Корум- 
пирани полицаши престъпни дейности с 
грандиозни мащаби: 

Да ти разказвам подробности или да 
навлизам по-дълбоко В сценарната пле- 
теница ми се струва безкрайно подло, 


зад Каквито и Спойлърс-предупрежаения ! 


да се сКрия. Но мога с чисто сърце.аа 


ти Кажа, че дори и да бъдеш първона- 


чално подведен оп. потенциален Вкоре- 


нен расизъм ш принципна неприязън към 


негърските. истории, подобно на мен, 


Зап Апдгеаз ще те ублече В себе си, ще - 


те погълне ВъВ Водовъртежа си от съ- 
бития и емоции, с неподозирана сшла. 
Тази игра притежава увлекателносп, 
Каквато не съм срещал от години - пя 
е перфектно, мащабно мейнстрийм за- 
бавление, Което шма за цел единстВено 
и само да те накара да се почувстваш 
добре. ПоВърхностно-адреналинова и 
същевременно с поВва задълбочена по 
правилния начин и на правилните ме- 
ста. И това - повярвай ми - е изрече- 
ние, Което ще оцениш едва след Като 
Видиш Как на монитора ти се разгръща 
най-перфектлната и изпипана геймплей- 
на формула Към: днешна дата. Което | 
Всъщност ни Води Ком. следващата 
графа. 


Зап Апйгеаз предлага уникално съче- 
плание оп познатия геймплеен уют на 
поредицата и грандиозно разрастване на 
мащабите. Това хем си е доброто старо 
бгапа Тпей Ащо, В Което имаш равни 00- 
зи търд пърсън шуутър и аркаден рейсър 
В градски условия и ти се налага па и3- 
пълняваш разни престъпни поръчки, за да 
се Катериш нагоре В перархичната спъл- 
бичка на подземния свяп:.: хем в съвсем 
друга игра. Нова игра. Игра с изненадва- 
щи мащаби, с изненадваща. свобода, на “ 
фона на Които дори: пштпаничните пре- / 
дишни шгри от поредицата изглеждат | 
някак сковани. Някакъв западен Колега бе- Й 


ше оппбелязал, че Зап Апйгеаз е по-добра- 
та ролева игра на 2004 година. Друг бе- 
ше казал, че това е по-добрият Тпе 35. 
Прави са. На фона на актуалната за се- 
зона десетчасова геймплейност, при- 
Кключенията на Си Джей са нещо, В Което 
можеш да-се задолбочиш. Да играеш с 
месеци. Да изследваш Всичките сюжет- 
ни разклонения, Всичките малки ппайни: 
Да преминеш отвъд похвалената исто- 
рия и да заживееш В Сан Андреас. Да шо- 
фираш“ сред провинциалните пейзажи, да 
освобождаваш оловната си агресия сре- 
щу тълпите В-ценптъра, да усъвършен- 
спваш Велосипедните си Каскади, па 


Баблкаксатантеме 3 


поддържаш перфектната си мускулату- 
ра Във фитнес залите и В уличнште дву- 
бои... Просто Виж Тлиа графата. От 
Носкзгаг батез са създали истинска па- 
ралелна реалност, В Която хората обика- 
лят горите с фоплоапарати В търсене 
на Голямата сптъпка, за бога! Както оби- 
чам.да казвам за наистина големите за- 
глаВия - да се пише за Зап Апдгеаз е пъл- 
но безумие. Думшпе не могат да прида- 
дат обем. на неща, Кошто просто. тряб- 
Ва аа се изживеят. 
Нека Все пак па се 


СТА: Зап Айпгеаз Тима 


Много оп превозните средства 8 играта присъстват и Във Мсе СИу 
и СТАЗ. Но понеже действието 8 Зап Апйгеаз се развива между събит- 
ията от тези две игри (1986г. за Вайс Сити и 2001г. за тройката) ко- 
лите тук са реализирани Като леко преходни модели. Така например 
Гапдвтакег-ът тук има Купето на Гапдзакег-ште от 1986-та и фаро- 
Ве и решетка на Гапдчакег от 2001 година. 

Тези пичове наистина си изпипват нещата 8 детайли. 

Във Видео покера, Който можеш да разцъкаш В казината на Лас Венту- 
рас, някош оп каргите носят изображенията на персонажи оп бгапа 
Тпей Ашо: Мсе Сйу, Включително Томи Версети. 


Хиляди геймъри ппърсят Голямата стъпка В играта, опитвайки се да 
я снимат с ин-гейм фогоапаратите си. Досега никой не е потвърдил 
слуха за съществуването 0, но онлайн са публикувани доста снимки на 
някакво голямо същество сред дърветата. Също така са били обяве- 
ни много сблъсъци с извънземни и духове. Последното е накарало мно- 
го хора да преровят целия Код на играта В пъорсене на Голямата стъп- 
ка и прочее свръхестествени явления, но такива не са открити. Ми- 
стерии... 


В мисията „Еагемией, Му Гоме“ Си Джей се среща с някакъв човек, Кой-- 
то не обелва и дума. Това Всъщност е „Мълчаливият Пич“ или Фидо - 
главният герой от ВТАЗ. В Зап Апйгеаз можеш да се сблъскаш и с още 
познати персонажи от предишните игри, сред Кошто: Салваторе 
Леоне, Мария, Кен Розенбъг, Кент Пол и Каталина (девойката, Която 
застреля мълчаливия В началото на ВТАЗ). 


На много билбордове из Лос Сантос можеш да Видиш реклами на Тгше 
бпте: 5иее! Сеапир. Това, както и сам можеш да се досетиш, е заяж- 
дане с Тгие Спте: 8шеейв о А, Където пък имаше ебавки с Воскзаг 
батез, с реклами на Компанията /оскзиар Сатез. 


В банята на полицейското управление можеш да намериш... Вобратор. 
ОсВен да последваш някои емблематични филмови примери и да го из- 
ползваш Като оръжче, имаш Възможност и да му осигуриш по-корект- 
на употреба, Като го подариш на гаджето си. 


Мисиите са разнообразни, преливат 
се ефектно една В друга. Броят им е 
над 100, ако се интересуваш от цифри. 
Но Всъщност това, Което трябва аа 
те интересува наистина е, че думата 
„скука“ просто не присъства В рамки- 
те на тази игра. Онова по-горе за со- 
Вършената геймплейна формула не бе- 
ше Казано В миг на спонтанно Вдъхно- 
Вение, а беше резултат от съвсем 
презВ анализ и обектиВен поглед Вър- 
ху гейм пазара Към днешна дата. Под- 
платена с по-добра графика и по-айе- 
КВватен изкуствен интелект, Зап Ап- 
дгеаз би могла да бъде онази мрачна, 
алтернативна реалност, Която да от- 
Крадне душата ти. И точно В пози 
Контекст аз зверски се радвам на 
дребните 0 несъвършенства. Защото 
шменно те ми позволиха да се опделя 
от нея и изобщо да започна да пиша. 

Уф, пак започнах да се прехласвам. 


нечие ОРИОН ИОООКИ ааа 


Сухи факти бях обещал, съжалявам. 
Ако си играл, някоя ог предишните 
СТА игри (8 смисъл - след преминава- 
нето на серията В ТриДе-то), Както 
Вече споменах - ще се почувстваш ка- 
то у дома си. Мисиште са спруктури- 
рани по същия начин - свързани с 0с- 
новната сюжетна линия и опционални, 
под-мисиштпе с превозни средства са 
на линия, Взаимоотношенията ти с по- 
лицията отново се измерват В позна- 
пите звездички; сеов пойнтове, болни- 
ци, магазини, пейен спрей ателиета - 
Всичките познати Компоненти са на- 
лице. Върху тях са нанесени основно 
козметични промени, с цел подобрява- 
не на твоето удоволствив. 
Споменаваният из превютата и 
Р52-ревюто ни ролеви елемент е реа- 
лизиран по най-съвършения Възможен 
начин. Принципно е следван Еег 
Зсго!в принципа на развитие на уме- 


Биг Смоук: Както е Казано В Книгата, ние сме едновременно благословени и 
таз прокълнати. 
Си Джей: КВа шибана Книга, бе?! 


Каглалина: Ще се бориш ли за любовта ми? 
Си Джей: Ми не. Мога да приемам и откази. 


Случайно ченге: Ще пи наритам задника и после ще те чукам В него. 


Си Джей: Дали папата сере В горите? 
Сийзър: Защо Винаги го повтаряш това? Вече ти Казах - Къде сере негово све- 
теошество си е лично негова работа. 


Майк Торено: Виж, Карл, влезеш ли Веднъж там, не мога да пи помогна. 
Си ДЖеой: Че сега можеш ли? 
Майк Торено: Ми Всъщност не. 


нията - Колкото повече правиш нещо, 8 предишните серии ти е предостав- 

толкова по-добър спаваш В него. От ена Възможност да си забършеш и га- Майк Торено: Карл, научи се да го управляваш този самолет! 

теб зависи дали от Си Джей ще се по- оже. Си Джей: Опитвам се, човече, заклевам се! 

лучи планина от мускули с баталнште Управлението на Колите Вече е 00- майк Торено: „Опитвам се, човече, заклевам се. Старите изтъркани глупо- 
умения на Джет Ли шли отпуснат дебе-  сплигнало нивото на истински аркадно- сти, Карл. Но знаеш ли Какво - Всичко е наред, защото брат ти ще има нов 


съкилшйник тая Вечер. Конският Чеп Хари. И аз ще му изпратя подарък - скро- 
мен сватбен подарък - голяма пуба с Вазелин. 

Си Джей: Мамка му, пич! Кълна се, човече, Кълна се, че ще бъда най-добрият 
пилот! 

Майк Торено: Харесва ми да го чуя, Карл. Доколкото изобщо те чувам. Защо- 
то 6 момента чувам основно любовните Вопли на брат ти, докато осемкКило- 
метрова пишка си проправя път 8 задника му. Ама сигурно не му е голям про- 
блем. 

З. < Си Джей: Стига, човече, моля те! 

ЕД. което пукаше ра денщос прене ража ии я бориш на абтомивка Майк Торено: Това ми е последната мопливационна реч, ясно ли ти е. Защото 


лак, който прекарва Времето между адреналиноВ шедьовър. Имаш Возмож- 
мисшите си В пицарията. Най-хубаво- ност за ъпгрейди ш по плях, Кошто 0с- 
то В случая е, че индивидуализацията Вен че ги увеличават сексапила и ни- 
на персонажа пи Влияе само Косвено на Вото на респект, се оглрразяват пряко 
геймплея. Просто ти е предоставена Върху поведението им на пътя. Зап 
Възможност за напълно адекватно Апйгеаз е първата ВТА-игра, Където 
Виртуално алтер его, Което да следва наистина можеш да си направиш своя 
твоя Житейски пример. Или мечтите Кола, Която с любов да си държиш В га- 


раш, обличаш, подстригваш, татуш- | Всяка неделя. Вече започвам да се чувствам Като твой духовен Водач. 

раш... И Което ще предизвиква различ- Наборът превозни средства се е Си Джей: Добре, бе пич, схванах посланието! 

ни реакции у околните В зависимост уВеличил драстично, Капо най-спилно- 

от това как изглежда и Как се държи то ново попълнение В авто-парка в... Майк Торено: Знаеш ли, след пова, Което направи за мен, изглежда че Вече ми- 

От Воскогаг батез са се погрижши 00- | Комбайн. Просто трябва да Видиш то- наваш за професионалист. Имам двойни агенти 8 Панама, Кошто са обявили 
| ри за редовния му сексуален Живот и || Ва бебче В действие. Особено при пре- награда за главата ти. Един руски шпионин - дребен, дебел шибаняк, Който 

Като алпернатива на проспитутки- минаване през ппълпа. Обещавам незаб- несъмнено се Казва Борис - е поискал разрешение да пе разпитва В русКи стил. 


равими емоции. С дърводобувен дебеломер на пишката. Усещането е готино, ще пли хареса. 
Си Джей: Не е забавно, човече! Просто ме остави на мира. Само лоши новини 
ми носиш! 
Майк Торено: Е, не сш го слагай на сърцето, де. Руснаците има да се оправят 
ис по-големи неща от пвоята пишка ппочно В момента, повярвай ми. 


те, Кошпо Клатеше на задна (седалка) 


Онази магическа думичка, Която 
превръща простите текстури В емо- 
ция. И Която изгражда разликата меж- 
ду добрата игра и шедьовъра. 

А В разпрострелия се на площ, надви- 
шаваща шесткратно тази Във Мее С!- 
у, Зап Апдгеаз има повече апимосфера, 
отколкото моншторът/телевизоръп 
ти може да поеме. Която избива от- 


Въд игралната пи пехника и навлиза ! 


безцеремонно В реалността. Лос Сан- 
тос, Сан Фиеро и Лас Вентурас (прите 
огромни полиса В играта; прибави Към 
тях и дузината по-малки Крайбпътни 
дръвчета и природните прелести, Кои- 
то ще срещнеш при извънградското 
Каране) са толкова различни (дори и на 
ниво Климат) и... испинсКи, че не мо- 


так. 
#.» 
вм... 
уашащакн 
ВЕ ЕТ, 
ча 


Жеш да си ги представиш В рамките на 
една и съща игра. Пътят от единия 90 
другия Краш на игралната Карта, при 
наличието достатъчно бърза Кола и 
добри драйвинг умения, ще ти отнеме 
около 40 минути. Започваш ли Вече да 
обмисляш мащабностпта, с Която спе- 
Кулирам цяла статия? Паралелният 
сВят. 

Персонажите са толкова живи и пъл- 
нокръвни, че бедните шм текстури се 
размиват В съзнанието ти. Работата 
на сценаристи, режисьори и озвучите- 
ли е толкова добра, че Вече усещам Как 
ми се изчерпват суперлативите напра- 
Во. 


Ще Карам поред. Графиката ми е: 90- 
ста болна тема и от известно Време се 
чудя Как да я избегна елегантно, за да не 
си развалям еуфоричното повествова- 
ние. Но май няма Как. В унисон с цялост- 
ната идея на играта, Зап Апдгеаз е пре- 
стъпно грозен. От енджин, Който не е 
бил нищо особено и преди три години, 6 
днешно Време не можеш да изсплискаш 
практически нищо. Оправданията, че 
играта е правена с мисълта за изнемо- 
гващия хардуеър на Р52 са меко Казано 


нагли, при положение, че последният пое 
безпроблемно бой оЕ Маг. Текстурите са 
бедни, аетайлът никакъв го няма, дори и 
лайтинг ефектите не са В реално Време. 
По-Високите резолюции при РС Версията 
подобряват леко нещата, но само леко. 
Имай си ш едно наум, че В спапичните 
кадри по околните страници нещата из- 
глеждат с поти по-зле, защото един- 
ствената сила на Зап Апдгеаз е В раз- | 
движването на цялата градска феерия 
от цветове и звуци. 

Всъщност Като Казвам звуци, шмам 
предвид ЗВУЦИ. От гениалния саунд- 
трак, разпределен В десет уникални ра- 
дио спланции, Включващ практически 
Всичко, Което може да пи се дослуша В 
Кола - от Дейвид Бауи и Доктор Дре 90 
Рейдж Агейнст дъ Машшйн и Гънс енд 


По-Важните имена от Каста 


<а4У. Самюъл Ел Джаксън, Като Франк Тенпени 


МОА 


Крис Пен, като Еди Пуласки 
Джеймс Ууас, Като Майк Торено 
Уилям Фихтнър, Като Кен Розенбърг 
Айс Ти, като Мад Пода 
АКсел Роуз, Като О.) Томи Кошмарът Смит 
Енди Дик, Като Морис 


Питър Фонаа, като Истината 


з 
5 


Роузес (прочее обърни Внимание на Аксел 
В ролята на диджей по К-О5Т радиото) 
до холивудския Каст (там пък обърни 
Внимание на Джеймс Уудс и Самюъл Ел 
Джаксън) - всичко е на размазващо 906- 
ро ниво. 

ИЙ-то е Впорият сериозен проблем В 
принципния шедьовър. Нещата са подоб- 
рени спрямо предишните части, но 
твърде леко, Иронично, Зап Апйгедз 
страда от проблема на Тпе Уитв - пред- 
лага алгернативна реалност, Която 
просто не може да задвижи достатъчно 
адекватно. В поведението на ВсичКи на- 
лични МРС-та се наблюдава прекалено 
голяма доза неадекватност и освен ако 
не си говорим за търсена аркадност, 
смятам, че оп Воскааг батез трябва 
да уволнят някои хора, Които за трети 
пореден път ги опдалечават от десят- 
Ката. При Все че Конкретно пози път 
бяха дяволски близо до нея. 

При порпването ПоСи Юзърите, ос- 


Вен с Вече упоменатите завишени резо- 
люции, са се сдобили с по-добър Контрол 
при търд порсъна ши малко по-неудобен 
такъв 8 превозните средства, Когато 
мишката и Клавиатурата огоспъпят 
пред Конзолния пад. Маус луукът прави 
престрелките забележително по-лесни, 
но аз лично не го приемам Като кой знае 
какъв проблем. 
Толкова по глехническите Въпроси. 


В заключение 


Ако изобщо е необходимо да обобща- 
Вам 

нещо от статия, В Която суперлагти- 
Вите доминират по плолкова категори- 
чен начин, то гппова определено би било... 


Вдигнах очи от списанието. И срещ- 
нах погледа му. 


и: - пи 


- Е? 


Не знаех Какво да му Кажа. Чувствах 
се безкрайно глупаво, застанал там, 
пред разтвореното списание с грозно- 
Ватите Картинки на стилизирани не- 
гроидни престъпници. 


- Игри - промълвих след малко. - Жи- 
Ввотът си играе с нас. И ние - с него. 


Едра, черна ръка се стрелна напред 


1! Към пластмасовата масичка. Отдръп- 


| съвършенство. С изключ 
остава проблемът на по 


нах се стреснато. По Всички пръсти ли- 
чаха белезникавите следи от тежки 
пръстени. Златният отблясък на мина- 
лото за миг замъгли сетивата ми. Тихо 
изщракване. Мъжът беше изклЮчил дик- 
тофона ми. След това потъна В сенки- 
те зад решетките. 
Завинаги. 


-Не бих могъл и да се сетя за по-д0- 


през 2002 година СТАЗ не изглеждаше 
о Впечапляващо. Да реинКарнираш същия 
през 2005 Вече е пресптъпление срещу добрия 


Грандиозен саундтрак; | професионално 
озвучаване до последната Възможна реплика. 


ГейплейТ. 


9 


Играта е огромна. В пряк и преносен смисъл. 
И всеки един детайл оп 
ча ИЙ-то, Което си 


«» + 


4 


» И/огквпор. Кой идиот ги измисля тези 


бър Край на това интервю от тази ре- Е 
плика. Пък и смятам да доям това нещо + 
преди да е изстинало съвсем. Задръж 
списанието. Може да ти свърши работа г 
за материала. 


олантраив. 


Последва Кратко мълчание. После съ- 
всем тихо: 


- Сбогом. 


Останах неподвижен 8 сгъваемия си 
стол за няколко мига. Сам 8 ледената, 
неонова тишина. 

После се протегнах Вдървено. Взех 
диктофона си. След Кратко Колебание 
затВорих списанието, навих го на руло и 
го пуснах В чантата си. батегз” 


имена? 
Станах и с бързи Крачки напуснах от- 
делението за смъртници. а 
Треперех почти незабележимо... 


/ 


+| | д 
По плюсове 

+ Свобода 

+ Агресия 

+ Скорост 


+ Увлочаща история 
+ Усещане за жив, динамичен, истински свят 


а минуси 
- Грозна графика 
- Неадекватен изкустВен ингелект 


ши 


Вино, песни и Жени! И пари, пари, пар 


ардът бе обикновен човек. По- 

ет и мошеник, с набито око 

за Качествена Женска плът и 
добър усет Кога тя трябва да бъде зах- 
дърлена, егоист и циник, Който оставя- 
ше 8 дирята си смърт и разруха, 
Бардът бе навсякъде приет и отвсякъ- 
де гонен. Като истински герой, Бардът 
бе Винаги готов да рискува живота си В 
името на огромно съкровище. СъКрови- 
ще той така и не придоби, но прослову- 
тият му Късмет, Който Караше дори 
черните Котки да се обръщат и тръ- 
гват 8 обратна посока, го бе запазил 
Жив и до днес - Когато празният му Ко- 
рем Къркореше, надушил близката г0- 
стилница, и не даваше дума да се спо- 
мене за празния БардсКки джоб. Може би 
забравих фа спомена, но това, Което 
отличаваше Барда от обикновения 
идиот, бе Вълшебната му лютня, с чия- 
то помощ той призова магическо съ- 
щество. Съществото - една обикновВе- 
не беше добър боец или Кра- 
дец, но бе достатъчно да изплаши една 


на мишка 


гостилничарка, Която придърпа полите 
си нагоре, покачи се на един стол и се 
развика за помощ В тозчас Бардът- 
спасител нахлу В страноприемницата и 
с един замах спечели топла Вечеря и 
още по-топио легло... 


Пруказката 
Легендата разказва за остров сред 
безкрайното море, на Който шма Висока 


Г МИМДА-ТНЕВАВОБТАСЕ СОМ 1 


Кула. На последния етаж на он ДА 


АА 


стои заключена безумно Красива и сеК- 
сапилна принцеса, пазена от зъл ма- 
гьосник. За да се влезе В Кулата, пряб- 
Ва да се изгасят огньовете на Върхо- 
Вете на други три Кули - едната пазе- 
на от хищни растения, другата оп 
бронзови и Каменни статуи, а прета- 
та от зъл демон, повелител на Възду- 
ха и огъня. За да срази пазителите на 
Кулите, един герой, решил да спаси 
принцесата, трябва първо да намери 
специални лъкове, брадви и саби, сКкри- 
то В мрачни подземия. За да стигне 90 
подземията, трябва да премине през 
омагьосани гори, реки и планини, пълни 
с гремлини и октоподи, огромни ВиКин- 
ги, Зли друиди и оживели мъртъвци. 
Кой може да се нагърби с такава пеж- 
Ка задача? Всеки, разбира се! Затова 
градове и села са пълни с бивши герои 


ме 
И е- Ма 
ж 


1 


вана еи Краля на викингите бе истиска касапница: Е 


Ерго а адския Кон, че. мраз 8 галоп отдолу. 


Ве --.. а 


с Карирани поли и липсващи ръце и Кра- 
ка. 

Но какво общо шма с тази история 
нашият герой? Той не би спасил света 
- за нищо на света. Не и срещу Вечна 
слава, Във Всеки случай. Не дори и за 
огромно съкровище. Но Когато Към то- 


толкова вълци, кайсетие ще се бия с чепинско злз арт 


в За ив Фан ж 


Ва съкровище се добави омагьосано Виде- 
ние на принцеса Калей, Която обещава 
секс Във Всички Възможни пози... е, тога- 
Ва Бардът зарязва Всичките си „прияте- 
ло“, Включително и Всичките Жени, на Ко- 
што е обещал Женитба, Вади с голяма 
неохота меча и тръгва да си заработи 
Вечната слава. 


Генериране на Бард 

Бардът беше як Като бол, повдигаше 
огромни Канари над главата си и изКривя- 
Ваше със зъби стоманени пръти. 


Бардът, единстВеният герой В тази 
екшън-ориентирана ролева игра, е твър- 
де прост характер. Показателите му са 
Сила (Влияе на щетите нанесени с хладни 
оръжия), Жизненост (определя Жизнени- 
те точки), Космет (благоприятства ле- 
Ко на ВсочКи показатели и умения), Сръ- 


ОбАМЕВ 


Брей, Морски Змей! 


чност (влияе на щетите нанесени с лъко- 
Ве), Чар (влияе на цените при птърговци) и 
Ритъм (влияе на показателите на призо- 
Ваншпе същества). Първоначалните шм 
стойности са 4, 6 или 8 - В зависимост 
от нивото на трудност -- Като допълни- 
телни 12 почКи могат да бъдат разпреде- 
лени Веднага. При вдигане на ниво Бардът 
получава по 2 точки за разпределение. 
Максималните стойности на показатели- 
те са 20 (Късметът го Вдигнах до 21, но 
подозирам че е Вследствие на бъг), Като 
дори да шмате амулети, повишаващи по- 
казателя, 20-те точки не могат да бъдат 
надхвърлени. Единственият начин да се 
прескочи завегната 20-тица е Като се 
пие алкохол В няКоя сптраноприемница и по- 
Кказателите се увеличат за Кратко. Към 
пруключването на играта Бардът е около 
20-то ниво - при умерено развиване на по- 
Казателите и намиране на съответните 
амулети, Всички показатели трябва да са 
близо максимума си. Влиянието на показа- 
телите може да бъде онагледено лесно - 
ако силата е 8-10, Бардът не получава 60- 
нус Върху щегите; ако е 6, бонусът е -2, 
т.е. меч нанасящ щети 3-5, ще нанася 1- 
3; ако е 20, бонусът е + 10 и същият меч 
ще нанася щети 13-15. 

На Барда следва да му бъде избрано и 
първоначално умение. Такива са Торсач на 
съкровища (увеличава с малък процент 
Всяко намерено имане), Двуръки мечове 
Боздугани, Бой с две оръжия (позволява 
ползването им), Критичен удар, Мощен 
изстрел и пр. Всяко от тези умения има 1 
ши 2 под-умения - Критичният удар се 
подобрява, Мощният изстрел праща по 3 
стрели една след друга, Боят с две оръ- 
Жия получава засилка и „Воршеене“ - едно 
от Кошто ще може да бъде избирано на 


Всеки 2 нива. Така, Към Края на играта, 
Бардът ще шма Всички умения, Кошто 
му трябват, плюс още плолкова из- 
лишни. 


ИнВентарът на Барца 

И Бардът уби първия си Вълк. Жи- 
Вотното се Килна на една страна, одра 
се, хвърли Вълчата Кожа встрани, изва- 
ди два ножа, едно Канче, Кесия с 3 
сребърника, и умря. 


За разлика от други ролеви игри, 
Бардът няма торба, Която да мъкне. 
Всички оръжия, Кошто носи, са В един- 
спвен екземпляр и стоят окачени по 
него. Така, ако той намери или закупи 
по-добър меч, мечът авгломатично се 
екипира, а спларият се Конвертира В 
сребро. Продавачите никога няма да 
му предложат по-лош меч, а ако пой 
намери такъв - предметът отново 
автоматично се превръща В сребро. 
Тия октопови не се научша, че ще мрапи 


База (А 


ред Класа си. ЕдноръКият меч 
физически щети, примерно 3-5; по-д0- 
бър еднорък меч прави 5-10 физически 
и 2-5 магически; най-добър меч прави 
8-32 физически, 4-20 магически и 2590 
шанс за 5-25 експлозивни щети. Най- 
добрият двурък меч прави 20-52 физи- 
чески, 2-10 електрически и 4-20 свет- 
Кавични щети. Тъй Като Бардот ще 
среща същества имунни на магия шли 
електричество, е добре да заучи уме- 
нията за боравене с Всички оръжия на 
елементарно ниво. Оръжия със слу- 
чайно генерирани статистики няма, а 
четирите начина да се сдобиете със 
заложените В играта предмети са - 
изпълнение на КуесповВе, бити с 60с0- 
Ве, сандъци, магазини. 

Амулети от рода на д0608 Колан, 
заешка лапа, бързи обуща, дебела Кни- 
га подобряват показателите сила, 
Късмет, сръчност, максимална мана. 


И Бардът засвири 
Силен бе Бардът и по 3 глави хвър- 
чаха наведнъж от секирата му, но 
зомбитата нямаха Край. Бардът 
обърна секирата и изкара акорд от 
електрическите й струни - тозчас 
зад него се появи грубиянинът, още 
два акорда и зад враговете се мате- 
риализира адския Кон, още един - и 90 
него се яви Крадлата. Бардът се ухи- 
ли доволно, облегна се на близката 
стена и почна да събува мислено Ко- 
Жените прашки на женската. 


С помощта на музикален инстру- 
мент, Кошто се подменя подобно на 
оръжията (порвата лютня призовава 
1,а последната 4 същества), Бардът 
може да призовава 16 магически съ- 
щества, разделени В 4 шКоли. В пър- 
Вата шКола са Наемникът, Рицарят, 
Героинята и Грубиянинът - майстори 
8 близкия 600 или стрелбата, те на- 
насят само физически щети. ВъВ 
Вплората школа са Огненият елемен- 
тал, АдсКият Кон, Гръмотевичният 
паяк и Електричарят - магически съ- 
щества от измеренията на огъня и 
Въздуха, те са В състояние да разта- 
пят ледове, да събарят, парализират 
и направо да убиват по много про- 
туВвници наведнъж. В трегага школа 
са ЛечителКката, Магеосницата, Боди- 
гардът и Крадлата - съюзници, който 
правят или абсорбират магии, които 
привличат Върху себе си физически 
щети или се хвърлят самоотВержено 
В боя и причиняват Колосално Количе- 
ство плакова. В четвъртата школа 
са Изследователят, СмуКачът, СВе- 


тур ди упреч зпупптуптевли фотия 
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Тте Вагйз Та/е е първата игра на 
създадената през 2002 пХ!е етепа- 
ттет. Основателят 0 - Брайън 
Фарго - е един от създателите на 
Раощ, Ва/дигз байе и на оригиналния 
Те Вагав Та/в от 1985-та. 


сторията на Пе Вагз Та/е е заим- 
ствана от ШотландсКките легенди 
за островите Оокни (намиращи се 
северно от Британия - там Където 
Атлантическият океан се среща със 
Северно море), Вдъхнали живот на 
дракони, Викинги, друиди и древни 
магически същества. 

Бардовете, филидите и друидите 
били трите религиозно-професи- 
онални ордена на Келтите. 

Друидите били Жреци. Хора с го- 
лям авторитет. Занимавали се с 
философия, астрономия и магия, 
грижели се за разрешаването на 
Всички обществени диспути и спо- 
рове. Те не записвали, а наизустява- 
ли познанията си. Обучението на 
друид отнемало около 20 години. Из- 
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браният чрез гласуване Върховен 
друид оставал такъв до Края на Живо- 
та си. 

Филидите, жЖреците-поети, имали 
грижата за съхраняването на стари 
легенди и съчиняването на нови - въз- 
хваляващи владетелите. Били извест- 
ни със способността си да изпратят 
проклятие на поет върху всеки, Който 
ги разгневял, причинявайки на жертва- 
та тежки физически повреди и дори 
смърт. Постигането на най-високата 
степен - олав - изисквала поне 12 го- 
дини обучение, наизустени 250 из- 
Вестни предания и 100 Второстепен- 
Ни. 

Бардовете били селски поети-раз- 
Казвачи, Които рецитирали легенди за 
епични битки и осмивали управляваща- 
та Класа. След навлизането на Хри- 
стиянството В Британия, филидите 
получили земи или отишии В манасти- 
ри - така влиянието на Кастата им 
над обществото било премахнато. 
Поетическите им функции били поети 
от бардовете, Които разширили дей- 
ността си, а след Х!! век започнали да 
основават Колежи и да записват 
легендите. Така много древни преда- 
ния се запазили до днес, но изкуство- 
то на наизустяването и ораторство- 


то постепенно западнало. Днес древ- 
ните умения на бардовете още се по- 
читат на годишния фестивал за уел- 
ска музика и поезия Е!5!едд/од. 


„БИ 
тилникът и Мишката -- слаби В битка, 
тези помощници са безценни при от- 
КриВане на Капани, освегляване на под- 
земия или ослепяване на групи против- 
нощи. Мелодиите за призоваване на 
Всички гплези същества Бардът намира 
8 хода на цялата игра, подобно на еКи- 
пировката си. Някои оп магиите се на- 
мира чак Към Края, други се ъпгрей- 
оВага неколкократно, трегли служат 
еднакво добре оп началото на играта 
до битката с последния бос. Многооб- 
разието шм предизвиква постоянно 
търсене на група помощници, най-по- 
лезна срещу определени пропливници, 
Както и на група, Която най-приляга на 
стшла на играча - близък или опдал- 
ечен 600. 


Коп каза „Бардът хвърли магия“! 

Кръвта на Барда бе на Критичния 
минимум. Той понечи да хвърли Кристал 
за лечение, поряза се на аурата от ме- 
чове и умря. Така свърши легендата за 
Барда. 


Ако В други игри само Казваме, че 
магьосниците хвърлят магии, то 
Бардът наистина го прави. Ако поло- 
жението стане твърде спечено и ни- 
Какви съюзници не помагат, той Вади 
един Кристал от кесията и го хвърля 
на земята. Тозчас от небесата се по- 
явява принцеса Калей и го лекува. След 
убиването на Всеки един от пазштели- 
те на Кулште, Бардът може да го при- 
зовава подобно на принцесата. Пър- 
Вият от тях - огромно дърво - Връ- 
зва с Корени Краката на ВсичКи про- 
тиуВници. Вторият -- бронзов гигант 
- дарява Барда с аура от мечове и па- 
дащи Копия. Третият - зъл демон - 


продължителността на тези магии се 
определя от броя хвърлени Кристали - 
от 1 до 3. Ако бъде призована една оп 
4-те описани Висши сшли, 90 из- 
черпване на магия- 
та 0 други- 

те не мо- 

гат да бъ- 

дат Ви- 

кани. 


Ето защо аурата от мечове не е 
уместна В битки с босове - принцеса- 
та не може да бъде Викана да лекува 
своевременно. 


с - Епочнштпе битки 

-Заите друиди се търкаляха мъртви. 
Бардът се наведе, прибра 3 роби, 3 Ке- 
сии, 1 макет на Стоунхендж, една обя- 
Ва „Търси се Барда - Голяма Награда! 
огледа се и Като не видя друго за при- 
биране, събу им гащите и наптъпка 
всичко 8 Кесията си. 


Тпе Ваг 5 Тайе има линеен и повта- 
ряем до смърт геймплей. Местности- 


те на Картата са 10-15, Всяка от плях 
шма няколко предварително генерира- 
ни, скриптирани и заселени с еднакви 
чудовища поднива. Така, В гората 
Бардът Коли само Вълци, В града - са- 
мо друшди. Времето прекарано В тре- 
пане на еднакви гадини е отвратител- 
но разтеглено, сякаш за да се потули 
факта, че играта има 15 Вида чудови- 
ща на Кръст, Кошпо се движат самоо- 
пвержено по права линия Към героя П 
падап меглодично изколени. Върхът на 
безобразието “настава, | Когато 
Бардът трябва да мине 4 пъти през 
една и съща местност, за да изполни 
мисия. Странични КуестоВе почти ня- 
ма, а необвързаните със. спасяването 
на принцесата местности са само 
дВе. Разнообразие В геймплея Внасят 
само десепината боса, чието убиване 
изисква умело комбиниране от хладни 
и спрелящи оръжия, оп мелодии и ма- 
гии. : 


Три дни ядоха, пиха и се мбааа 

По дяволите! Знаех си, че под това 
ангелсКо лице, принцесата шли е дебе- 
ла, или има опашка! 


Тридесетте часа геймплей сВворш- 
Ват на един дъх. Половината от тях 
са заети от фшлмчета и разговори, В 
Който Бардът шма Великата Възмож- 
ност да покаже ораторското си май- 
спорство Като се подиграе на някой 
ши заплаши, че ще го заколи. Трите 
финала са полкова Комични, Колкото 
задължителна е играта за Всеки циник, 
егоист, сексист и опвгчен от игри с 
посредстВвени испорши геймър. Всъ- 
щност шменно историята и обаяние- 
то на персонажите изкупват В значи- 
телна степен монотонността на 
геймплея и са стимул да се завърши 
играта - независимо от недостапто- 
ците 0. Не на последно място Като не- 
ин плюс или минус - В. зависимост оп 
личните пристрастия на Всеки - след- 
Ва да се упомене и факта, че лова май 
е първата ролева игра подобна на З1- 
мег оп появата на Въпросната насам. 
Лично: за мен Бардът ш невидимият 
разказвач на легендата са не само най- 


“майсторски озвучените“ персонажи 6 
з историята на РС-игрите, но и най-за- 


бавните антигерои.. Завиждам на все- 
Ки, Комуто пепърва предстои да се 
срещне с плях. “ 


а Ващигз байе: Оагк АШ- 


айе 
Рппсе 0! Регста 


Увлекателно разказана история 
Ненадминато озвучаване 
Уникален главен антигерой 


расте чили 


ааа. уое-нан 


Мане, 


НАСО, МАХ РАУЛАЩГИОДТ 


НБЛ е. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ МАФЕЗС 


Говорителят на мъртвите надежди за добра игра 


ща определени среди самото спо- 
й менаване на името Орсън 
: Ш Скот Кард може да предизвика 
реакция, сходна с изненадващата поява 
на МониКа Белучи на редакционно ВММ- 
парти. С други думи - неконтролируемо 
точене на лиги, спонтанни ерекции с 
тшпанични размери, несвързани въз- 
Клицания и биене на чела В пода, 90- 
Колкото гореописаните ерекции го 
позволяват. 

А дори и сред не чак глолкова фана- 
тизираните фенове на сай-фай“ опу- 
сите, замесването на автора на „Игра- 
та на Ендър“ В мащабен гейм проекп 
Водеше до доста завишени очаквания. 
Доколко последните се оправдаха, мо- 
Жеш да прецениш и от Крайната ми 
оценка или - ако не смяташ мнението 
ми за чак плолкова меродавно - от те- 
зи на подкрепящите разочарованието 
ми западни Колеги. При Все че - това 


Филмче т , 
НА ДИСКА г: г 


съм длъжен да ти го Кажа ясно от са- 
мото начало - Адмеп! Ввта, В унисон 
с цялостното си филмово усещане, ра- 
зочарова по онзи разпочително-Ввисо- 
Кобюджетен-пуканкоВ холивудски на- 
чин, по Който го правят така нарече- 
ните летни блокбастъри. С други думи 


- оставя горчивото усещане, че пази 
игра би могла да бъде нещо много, мно- 
го повече, но дистанцирайки се оп по- 
добни размишления, можеш спокойно да 
се позабавляваш с нея. При пова да се 
позабавляваш добре. С единстВения по- 
добен фантастичен летен хит на 2005 


+ 


допълнителен лев В обедната. 


| Ное принципно сме статисти от том 2.0, ама изкар 


Д га, 


0 НЯКОО ф 


Автор: Сайер 


Ф/г и 
За у 7, 


Се 


година, Който можеш да изгледаш на мо- 
нитора си без помощта на пиратски ди- 
скове. И Който трае шест часа, наместо 
обичайните два. 

Така или иначе преди хаосът на това 
повествование да поголне цялата спа- 
тия (което по един доста ироничен начин 
би отразило перфектно Адмеп! В5ц-усе- 
щането), започвам да подреждам мисли- 
те си В графи, Както си му е редът. 


Историята 
|... шлш Как Качественият есхатологи- 
чен“ сай-фай Все още е Жив! 


Едно единствено нещо В обещанията 
около Адуеп! Ввта беше изпълнено. При 
тоВа Качествено изполнено. От тази 
игра наистина се усеща полъхът на ма- 
щабност. На епичност. Това, Което е на- 
писал Орсън Скот Кард и Което режисьо- 
рите на проекта В последствие са оКова- 
ли В не особено Красиви, но перфектни Ка- 
то замисъл Кът-сцени, не е просто по- 
редната история за могъщ главен герой, 
Който се бори с лошите извънземни. То- 
ва е история за Краха на Хомо Сапиенс. 


История за мъртви планети. История за 
плетеница от извънземни цивилизации и 
междузвезани Конфликти, съизмерима 90- 
ри с титани оп ранга на Заг И/аг5. Сай- 
фай с подобен размах не се беше появявал 
от години В никаква Визуална медия. Ай- 
мет Вто би следвало да се изиграе над- 


та на надеждата Като такава. Аймеп! 
Авто си струва дори и само заради 
покъртителните моменти, свързани 
с унищожението на човечеството. Го- 
блен от масови безредици и смърт, на 
фона на Който историята на нашето 
момче Гидиън Уайът, изглежда дребна, 


лежно от Всички зажаднели за нещо подоб- 
но фенове на Жанра дори и само заради 
кът-сцените си (то не че има Каквато и да 
е друга особено основателна причина). 
Както ще обясня малко по-подробно след 
някой и друг абзац, В геймплейната част 
на играта нямаше нищо, Което да остане 
по Какъвто и да е начин В съзнанието ми. 
Но Виж, Във филмовата такава имаше мо- 
менти, Които - изненадващо - успяха да 
разтърсят обръгналата ми на Всякакви 
акглуални проявления на масовата Култура 
душица из основи. В тази игра... Всъщност 
какво ли се лъжем - В пози филм - е ста- 
ен невероятен заряд на обреченост. Това е 
Виртуалната песен на мъртвата надежаа. 
При това не на лично (Мах Раупе, пример- 
но), а на глобално ниво. Говоря за смърт- 


незначителна. Игра, В Коя- 
то не се спремиш Към 
победа, защото тя е 
започнала със загуба- <<: 
та ти. Със загубата “5 
на всичко, за Което по- 
тенциално би могъл па 
се бориш. При Все Комерси- 
алния си пийн-рейтинг Адуеп! 
Вто е заглавие, Което е понесло 
В себе си много повече болка, 
обреченост и тъга, оп- 
Колкото можеш да оча- 
КВаш при Вида на шарена- 
та му Кутия. 

Самата история е 


ситуирана В дал- 
ечното бъде- 
Да 


ще и започва В момента на първата 
среща на хората с извънземна раса. 
Или по-точно - с аве извънземни раси. 
За порвите ейлиъни земляните се 
оказват основата на мащабна пеоло- 
гична система, В Която на Хомо Са- 
пиенс се полага ролята на митиучните 
богове, Кошто ще донесат В галакти- 
Ката новата ера на мшр и хармония. 
Вторите ни гости -- плаКа наречените 
Търсачи - се оказват 00- 

ста по-недружелюбни 


Крийчъри, |“ Кошто 
обикалят  меж- 
дузвезаната 
шир с ясна- 

та идея 

да 
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3 така и не медопуснаха 0 
ре ца се примиря“С ти зи бозица. : 


-<--- 


открият хората ш да ги уншщожат. 
Появата на Търсачите, Кошто - Както 
подобава на лошите В подобна исто- 
рия - са напреднали технологично дал- 
еч отвъд Възможностите да шм се 
пропиВопоставим, задейства серия 
от апокалиптични събития, кошто В 
Крайна сметка Водят до почти полно- 
то унищожение на човешката цивили- 
зация. Оцелелите се ограничават 00 
главния герой - Вече споменатият 
млад пилот Годион Уайът - ш някои 
от близките му хора, кошпо успяват 
да преживеят цялата Кагластрофа 
благодарение на благоразположените 
порВи ейлиъни. Следва изпълнен с 
обрати и напрежение сЮ- 
жет, Който успя да при- 
Кове интереса ми по 
Категоричен начин. И 
Каквото и да си Кажем 
в с жестоко надценшлите 
Възможностите си произ- 
Водители от СурПХ батез по-д0- 

лу, аз ще бъда първият човек от та- 
зи редакция, Който ще се нахвърли 
Върху Айеп! Вто 2 4 3, Когато и ако 
се появят. Защото Орсън Скоп 
Кард е сътВорш история, 

Която успя да ме увлече по 
начин, по Който не го е 
постигал никой и нищо 
от Времето на Крехка- 

та ми младост, Кога- 
то Азимов и Саймък 
изграждаха просто- 
рите на не- 


е се Включваш ли шли пак аа р 


| 


стното ми свеплоусещане. 


Геймплеят 

|... ши как промеждутъците между 
Кът-сценшие ми развалиха доброто 
усещане от играта| 


Когато “ беше 


обявена 
3 
; пре- 
|| 
е. мъ 
2ъ- 


# 
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- 2. «+ > 
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ди оВе години, Адмет Ввтд оставяше 
Впечатлението за проект с невероятен 
размах, замислен Като първа част на 
трилогия. В нея очаквано добрият 
текст на Кард трябваше да бъде под- 
Крепен оп уникален, революционен гейм- 
плей, съчетаващ В себе си пракглически 
най-доброто от пторд пърсън жанра - 
Като се започне от Високо-адреналино- 
Вите ръкопашни схватки и Кадансовите 
престрелки и се спигне до Всепомита- 
щата мощ на богат набор от магии. 
Всичко това, подправено с лек ВРО-еле- 
мент, благодарение на Който Всяко уме- 
ние на героя ти се ъпгрейдва В зависи- 
мост от честотата на употребата 
му. 

Когато се появи на харда ми преди 
дВе седмици, Адмет На остави Впе- 
чаптлението за набързо сКалъпен НаЮ- 
Клонинг (разбирай нещо шаренко, фанта- 

стично и мащабно), В Който между 
Ккът-сцените, следващи сюжет- 

ния развой, бяха набутани 

някакви бъгливи геймплей- 

ни моменти, Колкото да 
не е без хич. 

Държа да си наясно, 
че историята В тази 


игра не просто доминира над геймплея. 
Единствената пручина да продължаваш 
напред е да разбереш Какво почно ще се 
случи ш да следваш Гидиън по-дълбоко В 
приключенията му из галактиката. 

Гореописаният бест-оф просто не се 
е получш. Дори да оставим настрана 
факта, че технически играта е Крайно 
недоизпипана и бъглива. Приемам, че ма- 
щабността на проекта ще доведе 90 и3- 
лизането на бързи и ефикасни пачове, Ко- 
што да се преборят с непоспоянния 
фреймрейт и зависванията. 

По-сериозният проблем е, че Колкото 
шда се полира, геймплейната формула на 
Адмеп! Вата просто не работи Като хо- 
ПЕЩЕЙ ; 

Гудиън разполага с Колосалния набор 
от 11 различни оръжия, шест магии 
(енергийни Кълба, прицелени ледени Ви- 
сулки, повдигане Във Воздуха В Дарт 
Вейдър стил, опблъскване и създаване 
на магически щит) и две физически ха- 
рактеристики, представени от ръкопа- 
шен 600 и сКачане. Както Вече споменах, 
благодарение на (зло)употребата на Ввся- 
Ко едно от пях, повишаваш ефектив- 
ността му и опключваш нови, допълни- 
телни нива. Така например, след Като 


„ рипкаш достатъчно надохано и качиш 


три нива на сКока, се докопваш до булет 
тайм доджа. В добавка Всяка една магия 
си шма и алтернативен метод на упо- 
треба, а ръкопашният 600 предлага и 
разни рандъм генерирани фаталитита В 
спша на Мопа! Котва!. Можеш да асо- 
цишраш Към Всяка една от двете си ръ- 
це магия ши оръжие, Което да доведе 90 
произволна Комбинация от Всичко 2о0- 
реописано. 

Така В крайна сметка се получава ед- 
на колосална Каша, В Която, подобно на 


издаващите готВварската некадърност 
мазни бучици, на повърхността изплу- 
Ват няколко прозрения. Първо - дивелъ- 
порите са се оплели до безкрайност В 
опита си да направят невиждана и Ком- 
плексна бойна система. Получило се е не- 
що претрупано, неоригинално и безкрай- 
но неинтуштивно за употреба. На про- 
стичката ефикасност на шедьоври оп 
типа на бой о Маг е пропливопоспавено 
нещо, пронуждаващо те да се набираш 
необуздано по Контролите, за да прегаз- 
Ваш ордите от Врагове, след Като 
установиш, че каквото ш да наглиснеш, 
Все ще се случи нещо достатъчно де- 
структивно. Магиште са скучни ш Кли- 
ширани, а гореописаните единадесет 
оръжия практически не се различават 
едно от друго и стаВа особено Весело, 
ако решиш сериозно да Качваш нива Вър- 
ху употребата на някое от пях. Не че 
така или иначе ще шмаш нужда оп нещо 
подобно. 

И Второ - Което е още по-лошо - 8 
Ккът-сцените Гидиън изглежда много по- 
могъщ, отколкото В рамките на сама- 
та игра. В Крайна сметка можеш да ви- 
дши цялата му трансформация В бог. Но 
не ида я усетиш. Което е лошо! 

А, да, на моменти можеш да управля- 
Ваш и превозни средства, сякаш, за да 


се затвърди На!о-аналогията. Ми не, и 
това не е забавно. 


Техническите характеристики 

|... шлш защо епосът на Кард из- 
глежда Като братче недоносче на На- 
0 


Тук е мястото да обоснова един- 
стВената девятКа Във финалните 
оценки. Музиката на Адмет Вт, 
приятелю, е смазваща. Колосална. Ги- 
гантска. Озвучаването също е на оча- 
КВаното филмово ниво. Изобщо - ни- 
какви забележки по темата. В пълно и 


окончателно затвърждаване на теза- 
та ми, че това е много повече филм, 
отколкото игра, единственият мо- 
мент, Който подчертава Великолепна- 
та геймплейна атмосфера, не е свър- 
зан с твоето присъствие зад Контро- 
лера, а с Колоните на Компютъра ти. 
Графиката може да бъде описана 
най-пълноценно с простучката дума 
„шаренка“. Единственото, Което я спа- 
сява от далеч по-злокобното определе- 
ние „грозна“ е Въображението на Кард 
шили левъл дизайнерите, Кошто са съ- 
тВорили някош нашстина Колоритни 
Вирпуални местности, Които се изди- 


| 
| 


"Сай-фав (от англ.) - съкращение на Зсепсе Нсйоп (ЗСНР) - научна фантастика 


""есхатология (0т гр.) - учение за края на света и задгробния живот 


гат далеч над посредствените плек- 
стури и лошото раздвижване на персо- 
нажите. Като цяло нивата преливат по 
достатъчно добър начин В Кот-сцени- 
те, Което май е Всичко, Което искам 
от точно тази игра. 


Заключението 

|... шиш защо по дяволите продължа- 
Ваме да приемаме снизходително по- 
добни полуфабрикатщ 


Лично аз смятам, че пи дадох 90- 
статъчно Капегоричен отговор на 
горния Въпрос В тази статия. Исто- 
рията, историята и пак историята. 
Плюс малко надъхваща музика. Друг е 
Въпросът, че Адуеп! Вто беше запа- 
сен с потенциала да бъде истински би- 
сер В Короната на гейминга и. опропа- 
спяванепо на Въпросния е много по-го- 
лямо преспъпление от простичката 
посредственост на някоя незначителна 
игрица. 

Оттук насетне пред СурИХ Сатез 
се разкриват два пътя на развитие - 
да ни поднесат още от същото В след- 


поне графиката да надскочи леко пази оп хи- 
та на Вип... 


Историята определено увлича. Геймплеят е 60- 
ста монотонен и скучноваг и от тази гледна 
точка краткостта е предимство. 


два пъти по-скучни магии, безумни босове 
Кобни бъгове. 


58 чгра на броя 


Ващите две части, оспавяйки мистър 
Кара да замазва некадърност на про- 
грамистите им. Или да си седнат на 
задниците, да се поучат оп грешките 
си и да ни дадат геймплейна основа, 
Каквато този епос заслужава. 

Аз ще довърша сагата и В двата 
случая. Но Въб Втория ще си Върна и 
нещо от поувяхналата ми вяра в играл- 
ния бизнес... 


ДЛДИЩУИ И 


Прогливно на потенциалните ти оча- 
КВания, Адует Вто определено не 


първият път, В Който Орсън СКот Кар 


се захване с амбици 


4715 Тпе О0щ от 1995 


ПььодюЮсобе! 
+ ФолмоВо усещане 
+ Най-добрият и увлекателен сай-фай за сезона 
+ Смазваща музика 


Неза 2 + минуси. 
-Кът-сцените надвишават Като Времетра- 
ене и Качество геймплея 

-Малоумна бойна система 

-Много бъгове 
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В оравей, отново скъпи Чита- 


ВКъщи на хлад? Ми Какво да по Кажа, 
пич... То сие суша сезон откъм“каче- 


и о хууудпуутит уюпи 


сплвени заглавия, знеаш. Но след Като 

то е пуснал Меей Бог Зреей Опдег- 

дгошпй, защо не опиташ Зшсей? Поч- 

ти същата е. В интерес на исглината 

тя е трябвало да излезе преди Втория 
Ипдегогошпй. Но Ассат (погавашни- 

те производители) фалираха и В по- 

3 следствие ТНО Купиха екипа, отгово- 
Ф рен за разработката на играта, наля- 
#,.„ ха пари ия изКараха на бял свят. С и3- 
Вестно закъснение, Което може да се 
окаже фатално за плях. Да, бе, същите 
ТНО, дето правят Мою ВР серията, 
ама това тук не е сшмулатор на мо- 
тори. Абсолютен градски рейсър си е. 
Имаш си два Варианта на игра - Аг- 
сайе, Където се съспезаваш на раз- 


реве по пУпуч пя зар не чу" де пропуя рурицидим усуУ чуп теуия: ради 


"Парите или”колата! 


лични писти с различни автомобили, 34 7, 7 , 
Всяко състезание ат с ер. 7 
накви марки и модели, обаче. Когапо” 


минеш“ “някое. състезание оглключваш 


то препоръчам, да си-цъкаш Кротичко + следващото и така нататък. Просто- 


Вапо. 
Интересното идва с другия режим - 


Сагеег Мойе. Там са големшпе пари и 
забавлението. В началото си пишеш 
шменцето, измисляш си име за „банда- 


Щ оЯто си 0-мод а, телефон. Е 
Ара А 


е гъзар"безиожие- 


сем Виждал ли с? пеичдойбдянчоц 


“ье 
уреждаш срещи за съсплезания. по ома” И така - ако отговаряш на условия- 


щенски гълъби не става. 

След Като извършиш гореупомена- 
тите дейности, Вече си В ужаза. Пър- 
Во състезание. Нещо Като тест. Сре- 
щу ТК. - лидерът на една от другите 
групи състезатели. Ако го биеш, започ- 
Ваш с доста повече Кинти. Ако ли не, 
си оставаш” обшкновен софийски 
дришльо, Както пеят Ъпсурт. Така шлш 


иначе, оттук започва същинската 


- отбелязани състезанията, Който се 


егло шси „Купиш Кола, започваш 
зглеждаш Календара. В него са. 


провеждат на съответните дати, Кой 
ги организира, за Какъв Клас Коли са, 
шма ли: Входна такса и Колко е пя. Има 


4 типа съсплезания: сиси! - няколко 
обиколки на една писта, ропе го ротЕ- 
едно трасе оп Край до Край, др - 
толкова забавното „дърпане“ на права 
отсечка и злои/ой - нещо като дпй-а В 
МЕЗИ. 


та за някое състезание спокойно мо- 
Жжеш да участваш В него. А участваш, 
за да се сдобиеш с Корена на Всяко зло | 
- парите. В Зшсей Всичко се Върпли Е 
около две неща - пари и респект. За да 
напрупаш повечко и оп двете ще 
трябва да печелиш стартоВе. Всеки 
един от осемте лидери на банди се Впе- 


чатлява от различни неща, обаче. При 
един печелиш" респект за добро Каране, 


при друг за добра Колекция оп Коли, 
при трети за това, че залагаш много 
пари... В зависимост от уважението, 


Което си натрупал всеки лидер посте- 


пенно пе допуска Все по-активно 40. 
състезанията, Кошто организира. От- 


начало можеш само да ги гледаш, по- 
сле Вече да уча- 
стваш, после придо- 
биВаш правото да 
| се състезаваш сре- 
| щу Въпросния лидер 

В „рик зПр гасе“ - съ- 
1 стезание, В Което 
залога е автомо- 
билът на участника 
| - и накрая можеш 
| лочно да организи- 
| раш състезания на 
|. неговите писти. 


Ва умение се проявява, Ко 
цграч е притиснат от друг, Който ис- 
Ка да го изпревари. Често се случва 
поставеният под напрежение шофьор 
да изгуби.присъствие: на духа, ас то-“ 
Ва и Контрол над Колата. С Времето и 
участията си В състезания шофьори- 
те покачват показателите сц„отака 


зания, В кошто ще 
още някой, затова е добре да. 


поне един шофьор, Който да е развит ш чаш Колата може да се ъпгрейава д0 3, „ толкова, чеда стане неуправляема. ствена. Приятна за окото, но нищо не- 
на Когото да можеш да разчиташ В) понякога и 4 Класа нагоре. За да от- „ Друго дразнещо нещо е, че при Виждано. Моделите: на автомобилите Н 
тезш отборни предизвикателства. | каючиш ъпгрейдите, обаче трябва аа сблъсък обикновено твоят автомо- са добри, но деформацията при сблъсък 
“За мен обаче беше по-интересно да се състезаваш с нея. Няма смисъл па Оби е тозш, „Който се завърта. Явно е минимална и незабележима. Звуците 
печеля от другия „ресурс. В играта. споменавам, че Всички части, Кошпо: |; няма начон да избуташ другите оп са на ниво, Колите звучат реално, но 13 
"Пари В Зшсей могат да се натрупат слагаш на Возшлото си, ще бъдат поз- " писгата, запова по-добре се пази от липсва ТНХ, като за нас, по-претенци- 9 
„бързо ш да се загубят още по-бързо. „ напи марки. Като започнем от ВВ5 за тях. ОсВен: това прябва да свикваш озните геймъри. Музиката е приятна! 
Р Начинът да се добереш до тях е ясен - джантите, ш стигнем до Кепмоод за 1 доста с различнште стилове на Кара- смесица от хип-хоп, дръм ен бейс-0” 
състезания и залагания. В началото на аудиото. В зависимост от Желанието “не. Колите се държат коренно раз- метъл, "Като освен ХЛЮЙ и Коп! ре. 
з състезанието можеш да се обзаложиш ши конкретното финансово състоя- лично В зависимост. от. това-дали са другите имена от саундтрака бяха не: 
(и някой от шофьорите. По пози начин ние можеш да накачулваш Всички 00- с предно, задно -шли 4х4 предаване. (я познапи за мен: Н Е 
дори да си платил 20008 ппакса за уча- стъпни ъпгрейди накуп, или да си Кач- Доста зор ще Видиш на завоите с 7. И накрая да ти Кажа, че Всичките + 
стие, ако сложиш същата сума срещу Ваш частшпе поотделно - аморпли- Спагдег-а, ако дадеш газ, примерно, 4 "неща, Кошто правиш В Кариерата, мо- 
няКо0 с по-слаба Кола или умения спо- , сьори, гуми, скоростна Кутия и т.н. докато с Нопда Ргешде ще монеш, Жжеш да ги пракликуваш и онлайн. Съ- са 
Койно си ги Връщаш, дори и да не за- ; За разлика от МЕЗ, пук марката има. плавно и леКо „на ръчка“. стезания, залагания, рок 5зйр, Всичко 
Вършиш пръв. Стига да си пред него. значение. Някош части оп разлочни Икономическият момент също това можеш да споделиш с приятели 
| Разбира се, шма риск да загубиш и ця- производители дават различни показа- може да се превърне В проблем. Ако! локално и през Интернет. Дори на офи- 
| лата сума, но Какво е Животът без тели. Случва се сравнително рядко; но Жо не планираш) правилно залаганията циалния сайт Вече се е заформило.едно: 
и риск, приятелю? Преди да стартираш, все пак имай едно наум, Когато сшъп- # си, Като нищо ще се лишиш от авто- добро Къмюнити, В Което сш, организи- Ше 
З на монитора ще се появява старпова- грейдваш Колата да гледаш Как точно парка си, съответно от респекта и рат състезания и предизвикателспова. 


се променят показателите 0. Возмож- Толкова от мен. Съвет за финал - 


от големите печалби. С други думи - 


щ 


та решетка, Където ще Видиш Кара 
к каква: Кола Всеки и | С 

какви са шофьор- 

СКите му умения. 
, "На тази основа пра- 
Виш и залаганията. 
Интересното е дру- 
го - ако не можеш 
ши не искаш да уча- 
стваш В дадено съ- 
стезание, В много 
случаи ти е позво- 
лено да го гледаш и 
да залагаш на и3- | 
брани от теб шо- | 
фьори. Това е дру- | 
гият. начин да изка- и 
раш Конти. Ако пе. 
Влече, разбира се „можеш ш да уча- 
стваш 8 рик вр и после да продаваш 
Колите, но това е доста рисковано. 


ако си фен на рейсинг игрите, пробвай м.- 
„ийсед задължително. Ако ли не, по-006- ри 

ре се насочи Към нещо по-аркадно. Ня- 
ма да си попилееш нервите толкова. 


но е след Капо си сложил ВсичКи части 
от даден Клас Колата ти пак да не е 
Като заговорихме за Коли... пук ня- достигнала максималната мощност 
г ма да се сблъскаш с разнообразието на за Въпросния. Тогава на помощ идва 
НЕЗИ, примерно. Но ще Видиш доста електронният чип за „качване на коне- 
познати марки и модели. От Ра! Ропо, те“. 
през Реидео! 206, японските резачки, ЗВучи интересно, нали? Е, не се 
разбира се - Нопда СВХ, МИзшфвН Гап- Вдъхновявап чак толкова. Нека те под- : Приятна, но нищо повече. 
сег З0006Т, Мвзап ЗКуйппе, Зибаги |т- готвя за проблемите, Кошто ще срещ- 
ргега и редом с тях пъчат „американ- неш. Играта е трудна. Не е толкова 
сКи мускули" Оодде Спагдег и Мрег и аркадна, Като МЕ8. „Атмосферните Добро озвучаване на автомобилите и... пак адрес еье е дюосонае 
класическите Еога Музапд и Спеугоейе условия шмап значение ха: Когато е мо- нищо повече. + Интересна система за трупане на опит и 
Сатаго и Согиеце. В зависимост от Кро носи зверски, дори и лекото Крив-. увлекателност а Тавзаба американски автомобили 
мощността си колите са разпределени Ване при Висока скорост може да 90- Ако шмаш хъс за тези игри, няма да те пу- 
88 класа, Като 8-ми, най-ниският е от Веде 90 завъртане. Освен пова авто- Бърдокиоле стенен номер 
100 до 199 Конски сили, следващият е мобилите плърпят поражения. Въ- 
р Конзолен порт. Наспройките не могат да се 


от 200 до 399 и т.н. В повечето слу- зможно е да повредиш Колата си 90- правят от Вътрешните менюта. Мишка не се 
Е” подсържа. 


Колкото повече пари имаш, толкова 
повече можеш да печелиш, но запто- 
неш ли, излизането: е много трудно. 
За графиката и звука нямам Какво 
толкова да Кажа. Първата е посред- 


-тчтъоч Е на 


я 
АА 


- Твърде сложна на моменти 


оговете създали Еквияда шя 
населши с раси. На хората 
дали дара на изкуствата, на 
елфите заръчали грижата за природата, 
на дарклингите повершли сглражата на 
прехода между Живота и смъртта. По- 
Коления наред расите общували с бого- 
Вете посредством Жреците си, ала 
един ден боговете изчезнали. СВещени- 
ците на хората напразно се Кланяли на 
небесата, а старейшините на дарКлин- 
гите не открили господарите си отвъд 
смъртта. Вещи били хората В занаяти- 
те, ала нищо не разбирали от тВворе- 
нието на света. Запова В глупостта 
си събрали армия и тръгнали да опва- 
рят Великият печат, пазен ог дарклин- 
гите - Вярвали че ще открият богоВве- 
те отвъд него. Елфи и дарКлинги се 
Вдигнали срещу плях, но се оказали слаби 
срещу човешКата спомана - печапот 
бшл разбит, а освободената магическа 
енергия унищожила близките армии и 
променила света. СенКи нахлули В ЕК- 
Вияца, дръзналите да минат прехода хо- 
ра мутирали, малцината оцелели елфи 
се Върнали В горите само за да бъдат 
прогонени от там оп ожиВели расте- 
ния и разумни животни. 

Векове са минали от Великия Ката- 
Клизом. Елфи, номади, тролове, дракони 
ш сенки населяват пустошта. Хората 
са се разцепили на царства и Воюват 
помежду си. Стражи управляват народа 
на дарКлингите, защото спарейшините 
се укрили под земята, за да не изчезне 
заедно с пях древната божестВена мъ- 
дрост. Новата раса на горяните живее 


с мисълта, че е призвана да залеси це- 
лия свят... 


Концепция 

Събиране на ресурси от бездънни 
златни и Кристални залежи, сглроеж на 
сгради за Войски и научни открития, 
ъпгрейди на сградите и единиците, Ку- 
пуване на Войска и изпращането 0 да 
чупи прогливниковата база - основни 
понятия за Всяка реалновремева спра- 
тегия, на Кошто няма да се спираме. 
Заслужава си обаче да споменем ново- 
стите В микромениджмънта. 


Слава 

Славата е основен ресурс. С него се 
строят Къщи, увеличаващи максимал- 
ния размер на армията. Освен малко 
злато, първата Ви Къща струва 1 сла- 
Ва, Втората - 2, седмата - 7. Повече 
от 7 Къщи не могат да се сглроят, 
тъй Като едно царство не може да на- 
трупа повече от 7 слава. Всяка Къща 


поддържа 8 единици население - така 
максималният капацитет на население- 
то, поддържан от Кощите, е 56. В зави- 
симост от расата, базата Ви поддържа 
допълнителни 4-18 единици население. 
Тъй Като игра се започва само с 4 сла- 
ва, а допълнителна слава се печели само 
на бойното поле, складирането на голя- 
ма армия, чакаща единстВена и реши- 
телна битка, е невъзможно. 

Вторият начин да се похарчи слава- 
та е закупуването на герои и техните 
умения. Всеки герой струва 2 слаба, 
уменията му от първо ниво - 1, от 
Второ - 3, а от трето - 4 слава. На- 
пълно развит герой спрува на прите- 
Жателя си 11 слава. Ясно е, че герои, 
подобно на армията, не могат да се 
отглеждат В града - пе прябва аа за- 
работят славата си. Нещо повече - 
славата, Като оскъден ресурс, никога не 
достига - така че играчът опрано е 
изправен пред сложния избор - по-голя- 
ма армия или повече и по-добре риби 


герои. Отговорът очевидно е някъде по 
средата и Нает/топ! го подсказват с 4- 
те точки стартова слава - те сплигат 
точно за 1 Коща и 1 герой с 1 умение. 

Два са основните начини за генерира- 
не на слава - изчакване да се нагпрупа 
бавно с Времето или завладяване на неу- 
трални колонии. Всяка плакава Колония па- 
ва 2 слава при убиване на пазачите и 1 
слава при окупиране на основната сграда. 
По-нататъшното Владеене на Колония 
дава допълнителна слава В зависимост 
от расата 0 - ако имате номадска Коло- 
ния, ще печелите повече слава при изби- 
Ване пазачи на други Колонии, ако имате 
тролска Колония - чупейки сгради, а ако 
Колонията е драконова - при Всеки нает 
червен дракон. И макар ниКоде В играта 
да не е упоменато, слава се печели и по 
най-логичния Възможен начин - като и3- 
бивате противниковата армия. 


Неутрални Колони 

Завземането на Колонии дава спрапе- 
гичесКко преимущество над пропливника. 
Първата причина - новопроизведените 


Тори | 


ДЕВЕТА 


шм пазачи не се бият срещу Владетеля си, 
но пазят першторията си от Всякакви на- 
шестВеници. Тъй Като Колониите обикно- 
Вено са разположени на Ключови почки по 
Картата, свободното дВижение на Врага 
се осуеплява - ако исКа да достигне до вас, 
той трябва да се сбие с най-близките Ви 
Колонии ш Вие имате Време да изпрагите 
В разразилата се битКа собствената си 
армия шли да Вдигнете нова, ако В момен- 
та нямате. 

Вплорото прешмущестВво оп завладяна 
Колония е Възможността да закупите оп 
нея специфични за расата единици - проли- 
те са подходящи за чупене на Кули, сенки- 
те шмат невидим стрелец, драконите са 
единствената летяща Войска. 

Третото и най-Важно предимство е 
сдобиването с бонус, Който е легендарно 
чудовище, глобална магия (презарежаа се 
бавно с Времето) или допълнителна сграда 
(снабдява играча с ресурси или арпефак- 
тш. Да речем, че сте завладели тролска 
Колония. Компютърът избира на случаен 
принцип два от прите расови бонуса - Зе- 
метресачът (огромен трол с много Кръв, 
Който хвърля сКали далеч отвъд обхвата 
на пропвниковите Кули), Оръдието (и3- 
стрелва 3 трола по посочена сграда, неза- 
Висимо Коде се намира по Картата), Злап- 
ната делва (през определено Време вдига 
запасите Ви оп злато с 5096) - след Което 
Вие избирате един от двата предоставе- 
ни бонуса. Сред бонусите, давани от други 
раси, са Безсмъртие (убит герой не пада 8 
битка, а Възстановява Кръвта си напъл- 
но), Древен палач (невидима сянка с много 
Кръв и огромен меч), Елфически лечител 
(дух с 2000 Кръв, който лекува съюзници 
със собствената си Кръв) и Драконова 
ярост (изпраща 3 червени дракона да овър- 
шеят посочена почка от Картагпа). 

Един играч може да владее ВсичКи Коло- 
ниши по Картата, а Веднъж завзепа колония 
не може да премине В ръцете на пропив- 
ника - то0 може единстВено да я разруши. 


Герои 
Всяка от основните 3 раси може да на- 
еме от базата си 3 оп Възможните 4 ра- 


сови героя. Героште не трупат опит и 
не Вдигат нива, а разучават уменията 
си Като харчат слава. Уменията им се 
делят на пасивни (променящи завинаги 
статистиките им) и активни (пускат 
се за Кратко В битка, за да дадат 60- 
нуси на героя и Войската или да навре- 
дят на противника, след Което бавно 
се презареждат). Акгувните умения 
на героите са единствения миКроме- 
нуджмънт В битка - оспаналите еди- 
ноци нямат плакива, дори магьосници- 
те правят авломатично предвари- 
телно избрана от вас магия. 


Ка 
4: 


уссиеск арена 


Героште повишават сптапистики- 
те си Като пият отвари или носят ар- 
тефакти, изпървани от убшти едини- 
ци. Отварите дават фиксирани бонуси 
(+1096 здраве, +1 броня шли +1596 
скорост на регенериране на акливни- 
те умения), изразходват се след изпи- 
Ване и действат завинаги. Всеки герой 
може да ползва 4 артефакта и да Вози 
други 4 В багажника. Бонусите на ар- 
тефактите (1096 шанс за четворни 
щети, +500 Кръв, +20 секунди 
продължителност за КонКретно ак- 
пивно умение) се генерират случайно 
и независимо от силата на убитата 
единица. Когато герой умре, той не 
изпуска артефактите си, а се ражаа с 
тях след Като бъде Възкресен. 


Раси 
Общите неща между расите са мал- 


ш 
Ко. Базите имат по 3 ъпгрейда --пър- 


Вият позволява стоеж на Златни ми-, 


ни и Кули далеч от базата, Вгплорияп 
отключва повечето ъпгрейди на сгра- 
ди и единшши, третият дава най-сил- 
ните единици. Тъй Капо златните и 
Кристални залежи са бездънни, Всяка 
раса е лимитирана В максшмалния шм 
резерв - 3000 злато и 100 Кристала. 
Скоростта на напрупването им е 
ограничена чрез броя на селяните, 
поддържани от човешка мина шли чрез 
скоростта им на изсмукване оп з3е- 
мята от дарклингските пречиспва- 


тели. Редовите единшши, подобно на 
героите, не трупат опит и не Вдигат 
нива. 


Хора 

Хората имат най-евтините (под 
цена на единиците разбираме не пол- 
Кова злато и Кристали, Колкото и3- 
разходвания Капацитет население), 


лесни за убиване и добре профилирани 


Ханс 


ед андартната Войска 0 


“ пиконосци и меноносци получава бону- 


си от по-силните паладини. След 3 ъп- 
грейда стрелците. стават смърто- 
носни не само срещу Войски, но и за 
Вражеските Кули: Конницата от Кава- 
лери и рицари е най-бързата В цялата 
игра. Монаси, оракли, Вещици и пове- 
лителки на сянката пък са най-голе- 
мият набор чисти магьосници на ра- 
са. Единиците на хората имат някол- 
Ко основни преимущества -- могат да 
бъдат лекувани В битКа оп монасшпе 
си ш един от героште; умелото шм 
Комбиниране позволява удвояване и 
утрояване на щепите им; уменията 
на героите са тясно свързани с Кон- 
Крегна единица (Бойният ангел дава 
магическа стрелба на мечоносци и па- 
ладини с Мадс Змуогдв, а с Мас Ехро- 
зишге повишава щетите от тази апа- 
Ка с 5090; Ездачката на Вятъра дава 
щурмови и флангови бонуси на галопи- 
ращата Конница и може да повишава 
безплатно доказал се В битка Кавалер 
В рицар). Балансираната човешКата 
ВойсКа може с еднакъв успех Както да 
се окопае на Всяка позиция, така и па 
напредва свободно по Картата без да 
губи Време за Връщане В базапа, леку- 
Ване и наемане на нови попълнения. 


Горяни 

Горяните имат сКопи единши с 
много Кръв, Кошто не се лекуват по 
друг начин освен В базата си. Рейн- 
джърите повишават с ъпгрейд Кръв- 
та си и пя става 2 поти по-висока 
от тази на човешките спрелци. Гос- 


губил съм, чуветво за хумор, птъо 


ИЗ 


подарите на Вълците са сглрелящи езаа- 
чи-магьосници - Водят глутница Вълци, 
Която не заема оп лимита на население- 
то и бива призована безплатно, след Ка- 


- то падне В битка. Дървеняците са Вели- 


Кани, Които могат да повалят група ме- 
чоносци с един удар. Ловожиште могаг 
да направят същото, само че с бумеран- 
ги. За сметка на единствения магьосник 
- шамана, горяните имат зли духове, 
Които заразяват противниците и сму- 
чат кръвта им. Адски здрав и нанасящ 
КърВвящи рани, Върколакот е улпима- 
тиуВната единица за ръкопашен бо0. Пре- 
димствата на горяните са многото 
Кръв, огромните директни щети, лесна- 
та защита на базата (заради лечение- 
то, получавано от Къщите и Връзващи- 
те Краката на прогливниците Кули) и 
разнообразните средства за Възпрепят- 
стване на противниковото лечение. Из- 
Ключително подходящи са за голяма и 
решаваща играта битКа. Героите им 
разчитат на призовани същества, 
трансформации, илюзии и Контролиране 
умовете на прогливниковите единици - 
Феята извлича зли духове оп глелата на 
убитите горяни, Кралицата на Вълците 
Възкресява падналите Вълчи господари и 
може да се превръща Във ВърКолак, Па- 
зителят на семената призовава огром- 
ни растения, Кошто спрелят, тровят 
или експлодират, избивайки цели форма- 
ции. 


Дарклинги 

ДарКлингите имат както евтини, та- 
ка и сКъпи единици - почти ВсичКи Владе- 
ещи някакъв Вид магическа атака. Пър- 
Вата им единица - хвърлящ брадви по- 
следовател - може да бъде ъпгрейдвана 
да призовава светкавици и става смър- 


тоносна дори за герои. Апостолът на 
смъртта, невидим боец, увеличава ата- 
Ката си при Всеки забелязан противник и 
продължава да нанася щети след смърт- 
та си. Топчията е ужасът на всяка вра- 
жеска Кула или групирана армия заради 
големия обхват на носеното на рамо 
оръдие и експлозивните му щеги. Чер- 
ният ездач прехвърля лечителските ма- 
гии на пропивниците Към себе си. Фана- 
тукот - бавна единица с ужасяваща 
атака - става светкавично бърз, Види 
ли Враг. Каменоделецът Върти с магиче- 


ски енергии Късове магмени сКали около 
себе си - Веднъж усетили Враг, скалите 


го довършват сами. Единственият 
чист магьосник - тпъмният маг - не е 
толкова бойна единица, Колкото спрои- 
тел и Викач на златни духове (слаби еди- 
ници с Крапък живот). Предимствата 
на дарклингите са регенерирането на 
Кръвта на Всички единици ш огромното 
количество щети, Коего нанасят за 
единица Време. Подходящи са не за дълги 
битки, а за Кратки набези, изпощаващи 
противника. Имат нар-развита иконо- 
миКа -пречиствателите и Кулште шм 


могат да се ъпгрейдват да смучат ре- 
сурси по-ефективно, а някои единици 
Връщат злато 8 хазната Като ум - 
Героште шм шмат пара „3 
умения, Кошто съм Вуждал В стратегия 
- Емпатът може да Възкреси шупраь 
Влява Всички единици В посочена облас 
шли да изпрати единицагдо измерението 
на боговете да се лекува ида донесе. ар- 
тефакт, Душепродавачът може ба а6- 
сорбира приятелска единица, за да пови- 
ши максималната си Кръв илш ба въз- 


на Всички приятелски герои. 


Геймплей 

Новата система за микроменид- 
жмът осакатява В зародиш Всяка идея 
за експлозивно развитие и ранни ръшо- 
Ве (Въпреки че последните се правят с 
група пиКоносци и магьосник, Качен на 
ледена кула). Ниският таван на злапо- 
то и единиците пеоретично не позво- 
лява на раса, завладяла огромна тери- 
пория, да разгази скромните си съседи 
(а на практика това се прави със спо- 
птици Кули, построени през метър по 


Ползван е модифициран енажин на Сешс 
Кпоз. Следва да напомним, че 20-епохата В 
КТ5-ите огмина преди около 3 години. 


диниците са озвучени на задоволително ниво, 
но с малък набор от реплики. Музиката се опли- 
чава - шма Колкото оригинални, толкова и блуд- 
Кави мелодии. 


уВлекателност 8 


псата на филмчета и брифинги ме: ЕД 
мисиите правят Кампанията скучна. Но 
сценариите са увлекателни заради битките с 
Коравия ИЙ и още по-коравите КТ5-маниаци. 


дизайн 8 
Приличен левъл дизайн. Добра гейм-механика. Ба- 


лансиран геимплец. 


- базап 


цялата Карта). ИзКкуственият инпе- 
лект е поразително добър на Висока 
трудност, защото се съобразява с пи- 
па на „единиците, пратени срещу него. 
На 084, пъти дарКлингите разбиваха хо- 
Ира Като ги бях притиснал В 

да им - първият път построиха 10 
топчии и овършаха опдалеч Кулите ми 
ш уКритите сред тях спрелци, Впо- 
рият път орда черни рицари изринаха 
със земята окопаната ми и солшдно 
подкрепена с монаси армия. Забележи- 
телно е и това, че героите Винаги се 
хвърлят да докопат артефакт дори с 
цената на Живота си. Сериозната ми 
Критика Ком ИЙ-то е, че ако прати еди- 
ница срещу Кула и селянин, пя никога не 
се сеща да убие порво селянина, попра- 
Вящ Кулата. Въпреки това мога спокой- 
но да пвъроя, че с малко полиране ба- 
лансът на геймплея ще спане перфек- 
тен. 


Апд дъ з(огу ендс... 

За съжаление цялостното предспа- 
Вяне на Вто Кподотв е далеч оп пер- 
фектно. Виновен за пова е посредстве- 
ният облик на играта - Като се почне 
от остарялата графика, мине се през 
сериозни дупки В музиката, стигне се 
до една изсмукана от простите Кампа- 
ния, Която не успява да притегли игра- 
ча с Вълнуващи битки и история, и се 
свърши с липсата на филмчета, Кошто 
да ни Въведат В света и да създават 
апмосфера. На Нает/топ! ми се ще да 
пожелая по-щедри разпространители и 
повече дизайнерско Вдъхновение (защо- 
то тази игра е правена сякаш не оп ди- 
зайнери, а от геймъри и тестъри), а на 
Всички хардкор ВТ5 фенове да кажа - 
това е задължителна игра! 


плюсобе 
+ Добър баланс между прите различни раси 
+ Добър изкуствен интелект 
+ Оригинална система за микромениджмънт 


у нус! 
-Остарял 20-графичен енджин 
-Плтка и Зле разказана история 
-Мернах нейде един 2ега Оуейогд и един Рго- 
105 Оагк Тетраг - май бяха объркали играта 


ЦЕВАСУ МТЕВАСТМЕ 


ГЕВАСУ МТЕВАСТМЕ . 


ЗИМ-ОПОДОБНО ВРЕ ; РС 
256 МВ ВАМ, 64 МВ МВАМ, 2 СВ ПРОСТРАНСТВО 


Вазей оп све ни 


Предпочитам „Дързост и Красота“... , 


Когато половината ти роднини са 
Всевъзможни Видове лекари, не е чудно, 
ако сериалът „Спешно отделение“ у Вас в 
алтернативата на „Дързост и Красота“. 
Опраснала с обсъждане на Кървища, сопо- 
ли и ангини на Вечеря, не без любопит- 
ство поех дисКа на ЕВ В ръце. Пуснах ин- 
сталацията. След НЯКОЛКО минути на 
екрана се появиха физиономии В резолЮю- 
ция 800х600. Цъкнах радостно Меии дате 
с Възпорженото намерение да създам 
най-добрия доктор на света, В Който да 
Вложа Всичките си детски мечтш! Макар 
че те... Хм, ами Времената просто се ме- 
нят, драги ми читателю! След здравната 
реформа оп Края на" 90-те, мама Вече не 
е В спешното, нито татко е лекар ш 43 
Вече мечтая да си шмам банка, не болни- 
ца. 

Все пак, дремещата 8 геншпе ми на- 
следствена хуманитарност накрая си Ка- 
за думата и Възвърнала ентусиазма си, 
присптопих Към игра. Най-напред избрах 
шме на своето алтер его. Кръстих го Ог. 
Мепдете. Изразявайки расова безпри- 
страстност му избрах черна кожа, а В 
порив на Вдъхновение - оцВепих очшпе 
му 6 бледо зелено. В Крак с модата на 
епохата, от Която произлиза сериалът, 
го оборудвах с Крещящо червена Коса и 
аркосиня униформа. Толкоз с ролевия мо- 
мент. 

Д-р Менгеме е добър неврохирург. Това 


е, защото е учш В путориала на Спешно- 
то. В него самият 9-р Картър му Каза 
как да лекува болните. С едно натискане 
на левия бутон! Ако болният не страда 
от проблем, Включен В Компетенцията 
му, трябва да извика помощ - пак с едно- 
Кратно цъКане. „Но не прекалявай с услу- 
гите“ - съветва ме Картър. - „Защопо 
тук трупаш авторитет“. После ми обяс- 
ни, че трябва често да си мия ръцете, 
защото хигиената е Важна, и също птъй - 
да си подремвам и да ппренирам във фит- 
неса, за да съм свеж и да ми връзват се- 
стрите. „Айде сега, грижи се за хората, и 
гледай да не се прегловарваш Като за пър- 
Ви път.“ - Каза ми на изпроводяк секс- 
символът ог невръстните ми години. 
Можеше и сега да бъде, но на мястото на 
лицето му Виждам някакви мътни пиксе- 
ли, Вместени В твърде спшлизирани дори 


. за миншмалистичния ми Вкус форми. 


Картър си отива и аз почвам да спася- 
Вам животи. Е, не ш В началото - някак- 
ъ8 човечец го „изпуснах. за малко, нали 
съм начинаещ - дорде нацъКам с левия бу- 
тон правилната последователност, пя 
работата отече. Щото Веднъж трябва 
да цъкнеш Върху болния, после на Кое ле- 
гло го изпращаш (аз се опитах да го пра- 
тя направо В лабораторията ш после го 
загубих), и чак след това го лекуваш с но- 
Во Вълшебно последно написКане на за- 
Вегония бутон. 


(| 


ПД от. Киево ааа) 


АМААФО ВАЛЛЕКЕА. ОД 


Реазе сноозе уоиг досогз рпузка! спагатепаиса 
#гот (Ве орцопз аБоуе апд оп "ве тепи го "е панг. 


СКЕА ТЕ 00, СЩОН! 


ПЕРА ААА Он 


над ругите Ра 


уои зрепй уоиг ипйза! 


пие 


зет Ааа хо. т ад ИСА 
преренрас неа ра един 


Театетигесттиня | 


„ фоаавнмаледене ; 
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Дена 


Добре де, Казах си, може би не В леку- 
Ването й е силата на тая игра. Отидох 
да потренирам и почнах да се пускам на 
мацките. 

Ако помниш, Във филма имаше доста 
свалки и разговори, В Кошто непознатите 
думички бяха твърде много. Тук този 
проблем е разрешен - разговори не се во- 
дяг изобщо. Не ш с думш Има няколко Ви- 
да КарпинКи, изобразяващи различни те- 
ми за общуване, по Кошто цъкаш - пра- 
Вилно! - еднократно с левия бутон на 
мишката. Същеспвува лек хазартен еле- 
мент обаче - трябва да уцелиш темата, 
Която се харесва на опветника ти, за да 
проговори. В противен случай просто ще 
те отреже и ще изгубиш авторитет. 
Впрочем, поя авторитет - така и не ви- 
дях да е Визуализиран В интерфейса с 
иконка, скала или нещо друго; не усетих и 
полза, ншпо пък Вреда от него. Ако пие 
щастлив ден, може да се стигне до ро- 
мантична развръзка, пвърдят издатели- 


те на играта, макар аз да не успях да спе- 
челя ншпо една дама. Всяка, Върху Която 
пробвах чара си не след дълго започваше 
да Клати ужасено глава. Кучки! Добре, че 
беше тая игра, да ми опвори очите, Кол- 
Ко Вие труден Живота на Вас, мъжете! 
Развих един Вид съчувствена сшмпатия 
Към „сшлния пол“, Която, предполагам, ще 
ме държи поне седмица, така че се въз- 
ползвайте доКато е Време. Може би ще- 
ше да ме държи и две, ако играта беше 
озвучена и можех да чуя Какво си говорят 
зад гърба ми или Крещят В лицето ми. Но 
тук глас имат само скриптираните МРС- 
та, Които ти дават „мисши“. Дотук със 
51М момента. 

Извън тези неща обаче, В играта има 
реализъм: наместо наситена с интерес- 
ни, но измислени моменти Като В сериа- 
ла, тя ти доставя дълги часове на... „ис- 
тинсКа“ работа. Само дето няма да взе- 
меш заплата за това. Пък аз ще си полу- 
ча хонорара. 


ПРОИЗВОДИ: 
ИЗИСКВАНИЯ: 


 РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: 


ЖАНР: 


тпе Сау Агег: «ирап Миззе Си515 


Апокалипсис преди 


еалновремевите спратегии 6 

последните години определено 

тъпчат на едно място. Тръп- 

Ката оп зарибяващата исто- 
рия и революционната за Времето си ме- 
ханика на Соттапа апЯ Сопциег серията, 
балансът и насштеният геймплей на 
ЗЧагсгай, Както и масивността и Красо- 
тата на Аде о! Етриез са Все неща, за 
Кошто феновете на жанра ще си спомнят 
с умиление. Факт е, че Когато човек чуе 
заглавие Като тук разглежданото и Види 
Как изглежда по на шотоВете, е повече 
от логично да реши че става Въпрос за 
поредния несериозен КТ с посредствено 
техническо изпълнение. Доколко първите 
Впечатления В случая лъжат, можете да 
проВерите сами, или да ми позволите аа 
Ви споделя личните си плакива. 


Историята - такава каквато би могла 
да бъде 

Както ясно се вижда ог заглавието, 
фабулата на играта се Върти около Кри- 
зата В Куба през 1962г., Когато Спудена- 
та Война е била на пот да спане „горе- 
ща“, след свалянето на американски ра- 
зузнавателен самолет 02 над Кубинска 
земя. Ако само един единствен бутон е 
бил натиснат В Кремъл или Пентагона, 
може би нямаше да четеш тези неща 6 
момента, защото свепъот би бил съвсем 
различен, ако изобщо допуснем че плане- 
тата ни би оцеляла след ядрен апоКалип- 
сис. Испорията В играта се завърта 
шменно около подобно алтернативно бъ- 
деще - Какво би станало ако заповедите 
са били издадени, бутоните са поптонали 
под натиска на нечии пръсти и Земята за 
броени часове е попънела под радиоак- 
тивните облаци. 

Отговорът на разработчиците гласи 
- мшлиарди жертви, заразени апмосфера 
ш почва, оскодни ресурси и драстично 
усложняване на Конфликтите между ед- 
Вам Крепящите се след ядрения ад нации. 
И идеална предпоставка за: 


Трета световна Война 

В играта се подвизават 4 фракции, Всяка 
радваща се на собствена Кампания. Това са 
СССР, Китай и съюзите САЩ-Великобрита- 
ния и Франция-Германия. Самите Кампании 
представляват разделени на две части Къс- 
чета от световната Карта, Като целта на 
играча е не да превземе Всички зони или да 
елиминира Врага, а да си пробие пот 90 
определена точка - обикновено доста дълбо- 
Ко Във Вражеската перитория - и да осигу- 
ри нужните ресурси и арсенал за изпълнение- 
то на сценарната мисия, намираща се там. 
ВсичКо пова става В стандартен походов 
изглед, Като самата финална мисия и оста- 
налите сблъсъци са В реално Време. 


Прийоми от сорта на строене на бази и 
добиВ на ресурси пук не присъстват - Всич- 
Ко става посредством превземане на КлЮ- 
чови локации Като нефтени сонди, оръжейни 
складове, заводи и лепища, разпръснати из 
Картата. Самите ресурси са 3 типа - гори- 
Во, суровини и амуниции. Основната бойна 
сшла, с Която ще разполагате и Която про- 
извеждате Във фабриките са панковете, 
Като още В пупориала се споменава, че по- 
Ва ще бъде гръбнакът на армията Ви. Освен 
плях, ВъВ Всяка мисия ще имате В наличност 
и пехота, обемът на Която зависи от от- 
далечеността Ви спрямо родината. Ще раз- 
полагате и с поддържащи юншти, Кошто па 
се грижат за лекуването на Войската, снаб- 
дяването с гориво, поправянето на бронята 
и Въоръжаването на панковете Ви. На по- 
Късен етап се Включва и авиацията, явява- 
ща се един Вид подКрепление и средство за 
масово поразяване. 

И В общи линии с това се изчерпва Кон- 
цепцията на Тпе Оау Айег, Капо останалото 
Както се Казва, е В ръцете на задклавиатур- 
ното устройство, поест Във Вашите ръце. 


Като цяло играта е издържана на ниво 
реализъм и наистина може да събуди стра- 
тега Във Вас. Походовата част не предста- 
Влява нищо особено, Като Контролът над 


Съветският бомбардировач ЦЕ показва нагледно 
откъде идва славата му 


Неприятно е да свършиш горивото посредата на моста... 


зА 


- Задължително използвайте пехотинците Като Кашици пред основната Ви сша - танкове- 
те. Те не само ще поемат първия залп на артшлеришпе, но чрез биноклите си могат да пови- 


шат далекобойността на основната ви сила. 


- В походовата част не ръшвайте веднага Към сценарните мисии. Понякога те са сравни- 
телно трудни и ще е добре, например, да завземете първо близкото летище, за да ползвате 


услугите на Въздушните си соли. 


- Пестете амунициите на машините си, особено при по-дългипе мисии. Време и ресурси за 


презареждане може и да няма. 


- Винаги използвайте запдрад или атризп опциите, когато очаквате Врагът да мине близо 


до Вас. Първият изстрел Винаги е решаващ. 


- Постоянно сменяйте формацията на пехотата си, плъй като при престрелка те логично 
започват да лазят, а това забавя цялата ви армия. 

- Фактът, че шмате налична авиация 6 дадена мисия, не трябва да Ви подтиква непремен- 
но да я използвате. Имайте В предвид, че Всеки полет на бомбардировач, изтребител или ра- 
зузнавач Ви коства завидно Количество гориво и суровини. 


ресурсите и армията е достатъчно опро- 
стен, за да насочи Вниманието Ком ВТ5 
битките. При плях е използван прийом, поз- 
нат но още от М.А.Х. - бойните Ви машини 
трябва постоянно да бъдат зареждани с г0- 
риво, снабдявани с муниции и поправяни. То- 
Ва наистина подсилва общия реализъм на 
бойното поле и променя Коренно геймплея, 
особено В дългите сценарни мисии. Самите 
танкове пък са добре познатите ни машини 
от годините след Втората световна Война, 
Като за Всеки един оп тях ще получавате 
поВече от подробна и полезна информация. 

Наличието на радиоактивни зони е друг 
интересен момент, Като за преминаването 
през паях, те плрябва първо да бъдат подси- 
гурени от химическа рота. Това допълни- 
телно усложнява задачата Ви, особено ако 
Вражеската артилерия е решила да не оста- 
Вя химиците да действат свободно. 


Тежестта на парите 

Колкото и труд да са хвърлили разработ- 
чиците от 65 бойуаге, играта им не успява 
да избута много над средното ниво. Лочи 
си, че хората са имали идея и Желание, но 
техническото изпълнение определено е пал- 
еч оп задоволителното ниво. 

ЯВно поради скромния бюджет. 


Енджинът е Като оплпреди 3-4 години. На 
мен лично ми бе приятно, птъй Като Тпе Оау 
АНег постоянно ми напомняше на ретро 
стратегии Като Вей Аей. Но силно се съ- 
мнявам тази игра да спечели фенове на ба- 
зата на носталгия. 

Като цяло анимирането на танковете и 
Въздушните единици е сполучливо, но пехо- 
тата и теренът са на доста незадоволи- 
телно ниво. Про това не само с оглед на съ- 
Временните представители на жанра. Ви- 
зуалните ефекти Като еКсплозии и метео- 
рологични условия са доста приятни, Както 
и НИ0-оВете, Кошто освен че дават Крайно 
много опции на играча, са и удобни за нави- 
гация, но Като цяло нещата са извънредно 
аут-ъв-дейт. 


Музиката се състои от приятни Военни 
маршоВе и надъхващи оркесптрални Компози- 
ци, но Както спава обикновено - писва 
твърде бързо. Единиците са озвучени подо- 
баващо, Като прави Впечатление професи- 
онализма по пози параграф, който стои и3- 
ненадващо спранно на фона на общапа 
средняшкКа Картина. 


Както и историята, прочее. По мое мне- 
ние, последната е извънредно приятна и ин- 


На химическата рота май 0 се отвори работа 


тригуваща. Алгернативният поспл-апока- 
липтичен свят, целите, преследвани от от- 
делните нации, борбата за ресурси и чиста 
Вода са чу 

десно замислени, но едва ли много хора 
ще шм се насладят, пъй Като изключае сВе- 
жото интро, Всичките останали сценарни 
развития са представени... В писмен Вид. 


Кампаншите са доста мудни и еднообраз- 
ни. Както споменах, В походовата част ня- 
ма какво толкова да правите, глака че нея я 
подминаваме. Проблемът е, че като изклЮю- 
чим мисиите, обвързани с Кампанията, дру- 
гите сблосъци са Крайно повтарящи се, Ка- 
то дори терените са едни и същи. И Въпре- 
ки че шма опция ашо сопа!, Компютърът се 
справя ужасно дори и В предварително пре- 
дрешените Във Ваша полза битки. 


Пагпфайндингът също е ужасен! Случвало 
ми се е бори да рестартирам мисия поради 
тоталното бъгване на танковия ми отряд 
при преминаването през един мост. Едини- 
ците застанаха така, че движението В Коя 
за е посока стана невъзможно, Капо още ни 
ми побира ума Как може да се случи подобно 
нещо. Насграна оп това, изкуственият ин- 
телект на противниците също е на плаш- 
ещо ниско ниво. Например, превъзхождаща 
ме В пъти американска армия стана на пух 
и прах само от два правилно разположени 
от моя страна Т-54, Които изобщо не са 
Върхът на сладоледа. Което мо напомня да 


Е |: 
Мощен софтшер за 


спомена, че Капо цяло играта изобщо не е 
трудна. Главно защото Компютърно упра- 
Вляваните единици не използват любезно 
предоставените шм от играта прийоми Ка- 
то различни формации за пехотата, да ре- 
чем. Виждал съм и Мап Ваще Тапк, способен 
да се справи еднолично с минимум три тан- 
Ка от среден Клас, оставен от прогливника 
без гориво и муниции по средата на Карта- 
та, чакащ да го превзема и презареця. 


Дали аз остарях или Времето бързаше 

Неприятно е, че подобни игри, В Които 
творческият напън на създателите може 
да се усети от Кшлометри, но не може да 
бъде Видян поради гъстата мъгла на лошо- 
то техническо изпълнение, се появяваг 
точно Във Времена, Когато геймърът за- 
почва да спава все по-прегенциозен и зави- 
сшм от Визията. Защото Тпе Оау Айег мо- 
Жеше да бъде много, наистина много пове- 
че. В нея се усещат могливите от добрите 
стари Времена, споменати В увова, долавяп 
се идеите на разработчиците и старанието 
ши оп нищо да направят нещо. Но без пари 
8 днешно Време и до подлетна не можеш ба 
оплидеш спокоен. 

Все пак, ако сте харакор почитатели на 
жанра и можете да простите няколко... 906- 
ре де - доста недостаптоци В името на 06- 
щото благо, нищо не Ви Коства да опшлате 
играта. Аз се забавлявах, В моментите Ко- 
гато не се ядосвах. А те не бяха чак полко- 
Ва малко... 


програмиране и профршпане 


усъвършенствана система за 


ненлтройва 


ГО аултифунеционаден 


дисплей 


30 завъртане със заключване 


В 150-152 157им згу-гиогешго со 


Стара и дразнеща на моменти, но 
притежаваща и своите достойнства. 


я. Зен 


Много добро озвучение на единиците. Хубава, 
но досадно повтаряща се музика. 


малко сериозни мисии. Между четирите Кампании 
няма особена разлика. 

б 
ама смао оо ЕРА КА ППЙ 
Изненадващо удобни бутони и менюта, при 
Все разнообразието им. Твърде повларящи се 
терени и мисии. 


ин 
плюсове 
+ приятно ретро усещане и увлекателна история 
+ множество тактически прийоми, Комбинирани с 
класически, изчистен ВТ5 


+ с тези изисквания можете да я подКарате и на 
пуошеща машина 


м 
- остарял графичен енджин 
- проблеми с папфайндинга и множество бъгове 
- минимално разнообразие при мисиште 


Х5? с изй-пълно иигузгриранця с депуащи 


збуксмпонситеи Ксипролер зе у 


звк-съмулецисгиш 


багек 


угалу.вайек-Ба.сот 


ЗА оозете- 4 


обре, да Видим сега правилно 

ми съм схванал: „Холивудска 

драмаглизация, по мотиви опа 
Комикс (Магие/ за кой ли път), Въз осно- 
Ва на Която Асйи5/ол/7 9шдоз са скалъ- 
поло някаква „игра“? Е не пичове, сериоз- 
но прекалявате Вече! Спрете се за малко 
бе, хора! Оставете ни да си поемем дъх 
- то не бяха Х(и)-мени, Бат(р)мен-и, 
Хъл(ц)К-ове, Спидермен-и - а стига де! 
То бива, бива мейнстрийм, ама това ве- 
че минава Всякакви граници 


Фантастичното дърво на Късмета 
Добрата новина е, че само Коци Вап- 
цароВ не са се сепили да Включат авпо- 
рите В този крайно неатрактиВвен опит 
за изстискване на поредния филмово/ко- 
миксоВ франчайз. Лошата новина е, че 
май само оптсъствието на Въпросния 
умопомрачително некадърен ТВ Водещ е 
единственото положително нещо В то- 
зи т. нар. „развлекателен“ продукт. 
Пирон номер едно В Ковчега, наречен 
„Еатаз!с 4“, безспорно е липсата дори на 
най-елементарни наченки за Кривването 
по посока на някава алпернативна исто- 
рия. Фабулата 8 играта следва точ-8- 
точ развитието на „заговора“ В излезлия 
наскоро по големите екрани филм, носещ 
същото заглавие. Добавени са няКои зло- 
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.г, 


Фантастична посреостбдусло хана 


деш/ситуации, шмпортнати директно оп 
серията Магие!-комикси, но не бързай да 
се радваш - те са „натъпкани“ В играта 
чисто механично с една единствена цел -- 
да я удължат максимално. Което освен 
изумшпелно идиотски, е и дразнещо на- 
гъл, пъргашкКи ход. 

Чисто “концептуално играта е 
троумф на умопомрачителните гейм- 
Клишета. Фактът, че е базирана на 
филм, на тъп филм при това, Вече от- 
давна би трябвало да те е навел на тази 
мисъл. Във Е4 те очакват сКучновати 
обиколки из серия опблъскващо линейни 
нова, битки с обилни Като Количество, 
но за сметка на това отКровено тъпи 
Врагове; сражения с босове и мини босо- 
Ве, В Които с лупа, фенерче и Карта В ръ- 
Ка няма да можеш да намериш дори ми- 
нимална доза предизвикаптелство. Схе- 
мата е следната: играта е разделена на 
10 основни мисии (следващи испория- 
та), Кошто Вътрешно са разбити на ня- 
колко под-мисии. Не е трудно да се досе- 
ти човек на Какво се дължи този „гениа- 
лен“ дизайнерски подход - играта е по- 
редният Конзолен порт, а при тази плат- 
форма е Важно локаците за междинен 
сеов да са по-начестичкКо, за да не се за- 
тормозява разглезеният играч и да не 
му се налага да преиграва някош от по- 


трудните моменти (които и без това 
са по-редки от кокоши зъби В това за- 
главие). 


Мистър и Мисис Феноменални 

Е, тук общата бройка е малко по-голя- 
ма, но няма начин да не схванеш намека. 
Героште са четирима: „Невидимата Же- 
на“ (хайде и „Невидимият“ се еманципира, 
ебасш) - Сю Сторм, „Мистър Фанта- 
стик - Ройд Ричардс, „Човешката факла“ 
- Джони Сторм и Бен Грим. На последния 
явно рязко му е секнал пворческия енту- 
зиазом, щом не се е спигнало до избор 
на някое юбер-Куул, супер-геройсКо име и 
почът се е нарекъл просто „Нещото“. Уо- 
тевър - тя комедията е полна още на 
този етап - предспави си Какво спава 
когато дойде ред за „супер силите“. Раз- 
бира се, Всеки уважаващ себе си Комик- 
со герой шма такива - Сю Сторм, на- 
пример освен с невидимост може да се 
похвали с боравене със „силови“ полета 
(сещаш се, Като малката Инкредибълка 
от филмчето на Рхаг); Рийд Ричардс вли- 
за В ролята на човеКа-ластик; Джони 
Сторм е ясен - почът пламти, не си 
играе, а Бен Грим (аз споменах ли че тоя 
поч е исплинско олицетворение на Клише- 
то и липсата на фантазия) си е чиста 
проба Хълк, но една идея по-светло зелен 


ос тяло от камък. 

По Време на играта ще Контролираш 
един, двама или Всички персонажи на- 
Веднъж, Като по Всяко Време ще можеш 
да превключваш между наличните герои. 
С колко от пях ще играеш едновременно 
зависи основно от профила на КонКрет- 
ната мисия: битките с босове например, 
Винаги Включват и четиримата „супер- 
пАпаци“ (пардон „супер-герош“). 

Всеки от героите може да изпълнява 
шест различни Комбота и притежава 
три „Космически“ сили. ВсичКо това мо- 
Же допълнително да се ъпгрейдва В про- 
цеса на игра. Комботата са си чиста 
проба комбинация от Класически атаки -- 
ршпници, удари с Юмрук, мятане по вра- 
гоВвете на разни елементи от интерио- 
ра. Космическите сили са базирани и „ма- 
териализират“ на практика специалните 
умения на героите -- например „Човекът- 
факла“ може да мята по гадовете огнени 
топки, а Сю Сторм - да „създава“ енер- 
гийни полета. 

Въпросните „Врагове, подлежащи на 
микровълнова, плоплинна и прочее обра- 
ботка, обикновено идват на пумбио по 
минимум четирима-петима. И притежа- 
Вап изострения интелект на половинка 
типов хляб - да се чете находчиви са Ка- 
то гъбен мицел! Наборът от Врази се ха- 


рактеризира с пъстро, липично Комиксо- 
Во разнообразие, граничещо с екстрава- 
гантност: от паяци и местно пуземно 
местно население до улични мутри, ди- 
нозаври и замерващи те с черепи мумии. 
За щастие повечето оп гадовете изпол- 
зват различни типове атаки и така вна- 
сяпт известно разнообразие В обилната, 
но досадно глупава Вража гмеж. 

Макар битките да са основен фокус на 
геймплея, авторите са се постарали да 
поразнообразят действието с Вмъква- 
нето на различни мини-игри, а от Време 
на Време ще ти се налага и да решаваш 
по някой прост пъзел (с пакива е свърза- 
но отключването на Вратите и „хаква- 
нето“ на Компютърните терминали, 
примерно) 


Техническа плява 

Имам предположение относно пвор- 
ческия процес по създаване графиката и 
арт дизайна на играта. Според мен в 7 
Зшдоз да изпълнява нелекия набор от за- 
дачи на Арт Директор е била назначена 
млада, но Кръшна Кака (сега си предста- 
Ви бившото гадже на Ромеро - Стиви 
„Кйсгеек“ Кейс, сещаш се - 180 см, русо, 
само Крака и цици). Същевременно отего- 
Ворната роля на Графичен дизайнер е за- 
емал млад, но явно загорял пич. След дъл- 
га и неуморна... хм... дизайнерска работа, 
контактът помежду шм очевидно се е 
осъществил, а яростната му Консума- 


ция е протекла не Къде да е, а именно В 
някой от закотаните офиси на 7 5/ш0/05. 

В крайна смепка ВсичКо онова, Което 
наблюдаваме днес на екрана, поднесено 
под формата на „графичен енджин за 
играта Е4“, представлява софтуерния 
Код, Възникнал Като Краен резултат от 
популярната поза „да го направим Върху 
Клавиапурата“. 

За съжаление истината е далеч по- 
привиална --просто играта е Р52 порт 
ш това обяснява леееко „дървеняшКия“ 
Вид на графиката и линейните нова. За- 
бележи, Казвам „обяснява“, не оправдава. 
Защото оправдание не може да има. Ни- 
то за отврапителната графика, ншпо 
за отвратителния ЗВук, нито за отвра- 
птелната липса на елементарно ста- 
рание от страна на създателите на па- 
зи „игра“. 

Видно е с просто оКо - това е загла- 
Вие, ориентирано основно Към невръ- 
стната аудитория, Която се захласва 
по лековати филмчета и Комикси със 
супер герои. 

Специално за тях авторите са се по- 
старали доста - оп приблизително 2.5- 
те гигабайта инсталация на играта, 
близо 1.3 ВВ са отделени за СС! филмче- 
та. Чеглирште дисКа са преглъпкани с 
изобилие от допълнителни екстри, Кои- 
то се оплключват В процеса на игра - 
Корици и Концептуален арт от ориги- 
налните Еатазйс 4 Комикси на Магие!, 


Три думи - грозна, глупава, посредстВена. 
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биографии на Супер-героите 
от „Четворката“; Видео- 
инервюта с Всеки един от ак- 
тьорите, участвали Във 
филма и дори със създаглеля 
на оригиналния Комикс - Стан 
Лий, Който играе играта и 
споделя Впечатленията си 
от нея. Прибави Към това и 
немаловажния факт, че пор- 
тът Включва КооператиВен 
режим - нещо рядко срещано 
В РС средите. 

Разбира се Като Качества, 
Визия и изпълнение Е4 е без- 
Крайно далеч Както оп 
шедьоври Като Зт СПу или 
Ваштап Ведтз (комикс-бази- 
рани филмови заглавия), така 
шот игри Като Тпе Спгопс!ез 
ог виюфск: Езсаре  Гогт 
Вшспегв Вау (филм-базирана 
игра). 

Е4 е поредното трето- 
класно “ гейм-заглавие с 
промоционални фунКции - е0- 
но малко Колелце от реклама- 
та на поредния Високобюдже- 
тен холивудски блок-бастър. 
Именно по тази прочина не 
бях прекалено суров с нея. 
Макар, че сега, на изпроводяк 
и Като се замисля - може би 
трябваше. 


ПИ по длосове 


д 
ро и модели -. 


Всички марк! 


век 


оръжие 
и аксесоари 


София 


+ Изобилие от бонуси и допълнителни екстри по 
дисковете 
+ КооператиВен режим на игра 


ооо минус 
Уда Е 


- Постна графика 
- Безидеен дизайн на нивата 
- Преглъпкана с Клишета 


увлекателност 6 


Ако си на 12 и много се кефиш на Магие! 
комикси и Всичко свързано с плях, добави + 1 плук 


Клиширан. Лонеен. Отличава се само с едно: 
Крещяща липса на фантазия. 


бул. “Витоша” 36 
вход от ул. “Гладстон 
тел: 0г2/ 981 52 02 
с5м: 0887 бг 40 11! 
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Корало, може-па су 


грите по анимационни филми 

са сред малкото, В Кошто 

обикноВено Качеството не 
оказва абсолютно никакво Влияние Вър- 
Ху продажбите. Може би защото, по 
правило, тези, Ком Които са насочени 
подобни заглавия В по-добрия случай 
тъкмо са оппразнували десетия си 
рожден ден. По повод паметното съби- 
тие същите биват хващани за ръчичка 
и завеждани на кино, за да се порадваг 
на зебри, пингвини и хипопотами бо на- 
сита. Ако детето е по-будно, то Веро- 
ятно ще изврънка оп баща си някой и 
друг долар и с доволна усмивка ще ста- 
не част оп целокупното геймърско 06- 
щество, прохождайки В това престиж- 
но поприще с игра Като Майадазсаг да 
речем. Което май е единствената пози- 
тивна страна на Въпроснаппа... 


Мацацазсаг е базирана на едношмен- 
ния филм на Огеатигогкв, Който още не 
съм гледал, но изглежда Като едно от 
„по-добрите“ аншмационни филмчета - 
тия дето са способни да извикат някоя 
ш друга усмивка по лицата на по-инфан- 
тшлните измежду нас. Дай боже Всеки- 
му, Казвам аз - Колкото по-дълго дете, 
толкоз по-добре. 

Както често се случва напоследък - с 
цел максимализиране на приходите - 
играта излиза паралелно с филма. Хуба- 
Во! Лошата новина обаче е, че В дирене 
на Въпросното максимализиране на при- 
ходите, авторите - освен, че са приш- 
порили сроковете - са решшли и ба ми- 
нимализират разходите. Благодарение 
на това - моля малолетните да си за- 
тВорят очичките - играта е откровено 
недоКлаглена. 


И тъй, за Какво става сума? СЮ- 
Жетът ни пренася В зоопарка В Ню 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: | РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: 


ПЛАТФОРМИ: 


ИЗИСКВАНИЯ: - 


С РОАТРОВМЕВ ОН 


Автор: Оппатог 


Йорк, Кодето нашите приятели - Алекс, 
по професия лъв, Марти, зебра, Мелман, 
жираф и Глория - хипопотам и чалга пе- 
Вица (сигурен съм, че бъркам нещо), Жи- 
Веят, дишат и се хранят с една един- 
стВена мисъл - Как да избягат от опре- 
сивната човешка дикгатура. Начело на 
зоологическата революция застава го- 
респоменатата зебра Марти, Която 
бързо-бързо бива последвана от другар- 
чегата си и Всички те се оказват на 
свобода, Където поКк усглановяват, че 
Животът Всъщност е доста гаден, и че 
природата не се е селила да осигури ме- 
ханизъм, по Който да ги хранят три пъ- 
ти на ден и па ги преглеждат Веднъж 
седмично. 

Сценарният шедьовър е превърнат В 
игра по единстВения логичен начин - 96- 
мек набързо е спрегнат един райогтег 
и няколко мини-игри. Проследяваш испо- 
рията на филма през перспективата на 
Всеки един оп персонажите, барабар с 
едни милитаристично настроени пин- 
гВини, чишто мисии сякаш единствени 
успяха да извисят Мададазсаг над ни- 
Вото на огчайващата посредстве- 
ност. Пак ще повторя - посредстве- 
ност! Защото ппрудността е орязана 
до там - Вероятно заради Възрастта 
на паргет аудиторията - че на момен- 
ти се чудех дали не играя някакъв пупо- 
риъл. Убеден съм, че дори осемгодишно 


дете ще Възприеме мисии от попа 
„отиди там, Вземи лъскавото нещо и 
ми го донеси“, Които съставят огромна 
част оп геймплея, Като смъртна обида 
Към интелекта и рефлексите си. Но по- 
Ва не е Всичко - играта се минава за 
пет, максимум шест часа, а Всичките 
екстри, Кошто можеш да оглключиш са 
достатъчно нелепи, за да оглблъснапт 
дори и най-добронамерения и толеран- 
тен сериозен геймър. 

В допълнение, за финал, идва и несери- 
озното оглношение Към една оп най- 
силните спрани на играта - обВърза- 
ността 0 с филма. Всички междинни 
аншмации са правени с еножина на игра- 
та, Вместо да ни зарадват с малко С6 
анимация. И разбира се, акльорите оп 
филма - Бен Стшър, Коис Рок, Дейвид 


Пухкави геройчета, анимационен спшл и 
абсолютно нищо, Което да не сме Виждали 


Вероятно щях да завиша оценката доста 
сериозно, ако нЯКой се беше сеп да накара 
актьорите от филма да работят и Върху играта. 


увлекателност 


В началото е интересно, после интригата се 

губи от ниската трудност, а на Всичкото отгоре. 
под „после“ имам предвид Втория час, сиреч 
средата на играта 


Класически мини-игри и елементарни нива. 
Пак нищо особено 


Ох, на батьо! 


Шуимър и Джейда Пинкет Смит - са 
оказали да озвучават репликите, Ко- 
ето пък е дало Възможност на Асйу/5гоп 
да направят Кастинг под надслов „Кон- 
Курс за най-некадърен дубльор“, а 0пдо- 
Лу със съвсем сштни букви - поку-Виж 
няКо0 пропуснал да забележи и с това 
спести още някой долар на организато- 
рите - „За победителите - сплудена 
скара и топла бира“. Трябва да им се 
признае - Кастингът е преминал със за- 
Виден успех! 

ОбобщаВайки Казаното, стигаме 90 
извода, че Мададазсаг ще я играят не 
просто деца, а деца, Кошто много, ама 
наистина много са харесали филма. 

А бе на Кой му пука? Това е месецът 
на бгапЯ Тпей Ашо: ап Апйгеаз, не на 
Глория хипопотама. 
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Историческа достоВерност В зелено! 


Много заглавия с марката В/гкпед 
се нароиха напоследък - Операция Ци- 
тадела, Мисия Барбароса, Антология и 
т.н., някои засега само локални (разби- 
рай на немски), други - инпернационал- 
ни, трети... май са още В разработка. 
На теб Вероятно ти говори нещо само 
оригиналният В/гкпед и двата му по- 
солидни експанжъна - Вшпто Нопгоп и 
ВоШпо Тпипйег. Една от тези три игри 
ще трябва да краси Колекцията ти, ако 
искаш да подкараш бгееп Оеуйз. Ако 
пок за порви път чуваш за Вигкпед В 
игрови Контекст, нека накратко да ра- 
зясня за Какво ще си говорим - става 
Въпрос за тактическа стратегия В ре- 
ално Време, базирана на Втората СВе- 
товна война. Досадните (за някои) гла- 
Воболия поКрай събирането и използва- 
нето на различни ресурси, строежът 
на сгради и т.н. са сведени до абсолЮю- 
тен минимум, но за сметка на това 
сраженията, особено по оглношение на 
тактиката, са отработени с хирурги- 
ческа точност и до последния детайл. 
Това накратко е Концепцията на ВИзКи- 
ед, която се е запазила и В поредното. 
продължение. 

бгееп Оеуйз обаче, дори при най-906- 
ри намерения и Желание за словесна ще- 
дрост, не може да се оприличи на нещо 
повече от” един обикновен тар-раск. 
Варно, цената на Кутията е тройно по- 


ниска от стандарта, но други фирми 
пускат тар-раск-ове безплатно. Като 
преглътнем това първо негапливно 
Впечатление, съдържанието не е чак 
полкова постно. Дизайнерите от Га 
Раа зшйоз са подготвили Към дВай- 
сет нови мисии, Които често са доста 
дълги ш сложни - с други думи се съби- 
ра Към 15-20 часа реален геймплей. 
Друга положителна черта е, че подобно 
на предишните заглавия, е запазена 
глаВвозамайващата историческа 90- 
стоВерност, на Която сме свикнали. 
Имаш:-на разположение аве нови Кампа- 
ниши - една Въртяща се оКоло 9-та Тан- 
Кова дивизия и една поредица от Въ- 
здушни мисии (Всъщност нищо чак 
толкова Въздушно нямаше В тях). До- 
полнително има и няколко пренировъ- 
чно мисии. Начело на танковете ще се 
Включиш активно В множество битки 
между 1940 и 1945, Като се почне оп 
западния. фронт В Белгия. Втората 
Кампания ще те отведе д0 места като 
Централна Франция ш Холандия, плюс 
няколко Кратки захода В посока Гърция: 

Вече навярно ти е станало ясно: 0с- 
новната положителна черта и В Сгееп 
Оеу!в е историческата достоверност 
- нещо, Което би било достагъчно на 
Всеки фен на историческия: период, за 
да развърже Кесията. Картите на ми- 
сиште много наподобяват реалните ло- 


Кации, Където се е развивало действие- 
то, предоставеното Въоръжение от- 
говаря на историческата действител- 
ност. ИЙ-то също е на ниво, поне що 
се отнася до тактическите умения на 
пропливника -- бъди готов за ефективна 
защита от страна на Компютъра Как- 
то и за подли апаки по фланговете и В 
гроб. Доста от тях обаче ми се Видя- 
ха сКриптирани, но пова няма да пре- 
дотврати десетките мълниеносни по- 
ражения, Кошто те чакат, ако ти лип- 
сВа опит с някоя оп предишните ча- 
сти на играта. Трагичният рамйпдтд 
(и той характерна черта: на поредица- 
та...) само ще увеличи унижението. По- 
не посредствената по днешните стан- 
дарти изометрична графика. ще те 
остави с успоКоението, че си бил спу- 
пан набързо и скришом В някой хамбар, 
а не на лъскавия централен площад. 
Последният абзац ме Води и Ком л0- 
гичното заключение - същото, което 


Автор: запфР 


съпровождаше и предишните игри оп 
серията: В/?кпецд не е игра за всеки, 
липсват лъскавата Визия ш лесно 
усвоимият геймплей. Тя е най-вече за 
хората, запалени на тема Вглората 
СВетовна, за тези, кошпо са сКлонни да 
отделят много Време за изучаването 
(ши Вече са го отделили) на особено- 
стите на Всяка бойна единица - Войни- 
ци, танкове, арпилерич, самолети, про- 
пивовъздушна техника и т.н. Нужни са 
знания за тактическото приложение на 
Всеки елемент от арсенала пи, добро 
планиране, методичност и голяма пър- 
пеливост. Това е необходимост, аКо ис- 
Каш да изпиташ удоволствие от игра- 
та, защото ВИкпед е реалистично 
сложна ш не прощава и най-дребните 
грешки - тук и малките, и големите 
Камъчета обръщат Колата. А това 8 
Крайна сметка е много добре, защото 
бгееп Оеу!в на пракглика предлага точ- 
но това, Което обещава. 


+ Историческа достоверност, реалистични 
битки, голямо Внимание Ком детайла, тактическа 


свобода на действие. 


- Нишова игра, Висока сложност, определено не е 
за Всеки 


копчето за„доращуг продължава па бъра 9, 


ози месец мислех да си почина. 

Да отида на разходка В планината или про- 
: сто да се отдам на напълно заслужен мър- 
зел и охолно безделие. Прекрасните ми идилични пла- 
нове обаче бяха набързо осуетени оп излизането на 
Вашейейй 2. Гейм събитие, чието развитие бях заб- 
равил да следя В последно Време и директно отписах 
за есента. Играта обаче взе, че излезе баш насред 
разгара от отпуски и Ваканции, лишавайки ме от ре- 
дица прекрасни часове Върху плажната хавлия. Но да 
Ви Кажа честно - изобщо не съжалявам. Защото аа, 
чакането си струваше. Пред вас е препендентът за 
най-добър отборен екшън на годината. Кандидапту- 
ра, която се ползва с пълното ми одобрение по реди- 
ца причини, Кошто се надявам да успея да изясня на 
следващите редове. 


Все отнякъде трябва да се започне, а доста 906- 
ра отправна точка В случая е Концепцията на игра- 
та. Това, което направи Вашепей 1942 толкова по- 
пулярен, е оспланало почти непроменено - два оптбо- 
ра от по максимум 32-ма човеКа Всеки и няКолКо Въ- 
Зможни Класа, борещи се за Контрол над Ключови 
точки на Всяка Карта с тълпи Кашици, подкрепени 
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от наземна, Въздушна и плаваща бойна техника. Все- 
Ки отбор започва с определено Количество. почки 
(йске!5), Кошпо намаляват В зависимост от това 
Колко хора губи Вашият отбор и Колко Контролни 
точки са Във Ваши ръце. Победа се постига, Когато 
точките на един от отборите свършат или бъде 
достигнат определен лимит от Време, при Което 
печели отборът с по-добър резултат до момента. 
Този режим на игра се нарича Сопдиез! и на практи- 
Ка е единственият Възможен В ВЕ2. Решението да 
не се добавят други режими си е доста логично на 
фона на Комплексността на играта и объркването, 
Което множеството различни правила биха породи- 
ли. Прекрасен пример за което е ИТ2004. Всички, Ко- 
што са играли ВЕТ942 от самото начало, ще се по- 
чувстват В свои Води. 

Този път обаче страните В конфликта са три - 
ИЗМС (Ипйед Зайез Маппе Согрз), МЕС (Мафе Еазет 
Соатоп) и РА (Реоре5 Црегацоп Апу). Както Виж- 
дате, актуалните идеш на американското общество 
за светоВен ред и потенциалните заплахи за него са 
дали своето отражение В новото отроче на Охуйа! /!- 
5/0пз, но където има пърсене, има и предлагане. 
Лично аз сом малко учуден от факта, че игра Капо 
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ВЕ на съвременна тематика се появява чак сега. 
Огромна част от играчите отдавна искаха нещо по- 
добно В отчаян опит да се освободят от желязната 
хватка на опиминали и Вече безинтересни Конфлик- 
ти, Което рефлектира и В създаването на така по- 
пулярния мод Пезеп Сотва!, Който на моменти за- 
дминаваше по брой играещи го хора ВЕ 1942, на Кой- 
то Всъщност е базиран. Подобно заглавие трябваше 
да представлява и така енигматичният Теат Еог- 
мезз 2, но мързелът, безхаберието и абсолютната 
невъзможност на Иа/ме да спазват каквито и да би- 
ло срокове успяха да убият и последната исКрица на- 
дежда, че проектът някога ще Види бял свят. Което 
съвсем не значи, че В опсъстВието на Конкуренция 
В пазарната ниша О/СЕ просто са опбили номера и 
са извадили осъвременен скинпак за популярната си 
поредица. Играта е на свеплинни години от дадено- 
то 0 от някои хора определение „Оезеп Сопва! с но- 
Ва графика“. Вашейе!й 2 е заглавие, Което не само че 
напълно заслужава двойката зад шмето си, но и 90- 
Казва, че за РС има и ще шма Качествени заглавия, 
стига хората да не си претупват работата. 

РС пазарът не може повече да си го позволява. Не 
са си го позволили и О/СЕ, овации за Което. | 


Вайапсе о? роууег 


Става ми направо драго на сърце- 
то, Когато Все пак Видя Компания, 
Която си Вади изводи от минали 
грешки и те Водят до Качествени 
промени, а не са оставени да Витаят 
Във въздуха В стшл „Абе да, гадно се 
получи миналия път, ма Какво да се 
прави...“. Повечето от Вас Вероятно 
си спомнят недоразумението Вашей- 
ей: Метмат и абсурдите, Кошто бяха 
намершли място В него. И да, преди да 
сте попитали - Всяка игра, Която 
става игруема едва след 150-200МВ 
пачове си е недоразумение. Незабра- 
Вим случай ще си остане американ- 
ският тежък пехотинец, Който може- 
ше спокойно да заприе десетина жъл- 
тури плюс танк и да пита за още. В 
ВЕ2 подобни безумия няма да Видите, 
Въпреки че страните В конфликта Ве- 
че са три. П/СЕ са приложшли най-лес- 
ното и същевременно. най-ефикасно 
решение - между Класовете и бойната 
техника на отделните отбори няма 
абсолютно никаква разлика освен чи- 


спо Визуалната. Американските пехо- 
тинци си използват МА4Ки, арабските 
шм Колеги - Калашник. Разлика В пора- 
жЖението обаче няма да Видите. Без 
особено значение е и дали Карате „Зи- 
рег Собга“ или Ми-28 „Науос“ - и двата 
се нуждаят от равен брой ракети и 
спрелба, за да бъдат свалени, Въпреки 
че Вторият се ползва с прозвището 
„Летящият ппанк“ и е най-тежко бро- 
нираният хеликоптер на планетата. 
Мисля, че добихте идея - Всички опбо- 
ри шмат на разположение еднакви Ка- 
то показатели оръжия и пехншка, но 
Визуално съответстваща на налична- 
та на Въоръжение такава В съответ- 
ните. армии. За хора Като мен, Които 
са си направили труда да почетат по- 
Вече по Въпроса, е малко странно да 
Видят руския танк Т-90 и Жалкото му 
китайско подобие с една и съща здра- 
Вина, но пова Вече си е дребнаво заяж- 
дане. А и цялата идея на реализма В 
игрите е Въпросният Все пак да не 
пречи на удоволствието. 

Баланс шма, Как е поспигнат В слу- 
чая не е толкова Важно. 


Класовете, с Кошто можете да 
играете и да сменяте Всеки път, Кога- 
то Ви опсвирят, са седем. 

Специални части, щурмови пехо- 
пинци, огнева поддръжка, снайперист, 
противотанкова пехота, инженер и 
медик. Разликите не са само В оръ- 
Жията, с Които Всеки от ппях разпола- 
га, но и В параметрите им за броня и 
издръжливост. Например човекът с 
противопанковите ракети не може 
тича долго, но пок шма пежка броня, 
докато бодрият младеж от специал- 
нште части на пракглика не носиш ни- 
какви предпазни средства, но пъК мо- 
же да спринтира Като негър. Всеки 
Клас си шма и специална функция - 
спец. частите могат да залагат С4, 
инженерите да залагат мини, а меди- 
ците освен да лекуват съотборници 
могат и да ги „съживяват“, когато са 
тежко ранени. Ако не успеят да го 
сторят навреме, съопборникът шм 
така или иначе може да се пръКне на 
Конпролна точка, но навременната 
намеса на чичо доктор спестява мно- 
го ходене, а нерядко обръща хода и 


битките. За Капак на ВсичКо се усеща 
шлек „камък - ножица - хартия“ ефект, 
Който просто задолжава хората да 
работят В екип и да се допълват. Ще 
поясня - ако сте завардили позиция, 
със здравеняка с ленпова Каргпечница 
може да изпратште половин взвод 
Врагове В гробищата на средна и 
близка дистанция. За сметка на глова 
на над стотина метра (съвсем образ- 
но Казано, разбира се) нямате шанс да 
уцелите и хамбар, докато някой огп 
специалните части от същото раз- 
спояние може да Ви пшйне соса с оп- 
пика и Къси откоси. Смъртта 8 ВЕ. 
не е мигноВена, но Веднъж подберат 
ли ви, най-много да успеете да Видите 
откъде Ви е дошло, не ш да противо- 
действате. Да се чете - пова не Вие 
Оиаке - само бфителността и точна- 
та преценка на сшпуацията могат да 
Ви задържат Живи. Бързите рефлекси 
помагат, но само те няма да са Ви 90- 
статъчни. 

Тук говоря само за оцеляването; 
ако исКапте да постигнете и победа, 
ще вие нужно доста повече. 
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ревю - 


Спат о! Соттапа 


Тук спигаме до един доста наболял 
Въпрос, Който стоиш на дневен ред още 
от ВЕ 1942. А именно - отборната Коор- 
динация и Комуникация. В предишни игри 
на моменти си беше истински ад да раз- 
берете Какво по дяволите се случва, да 
не говорим за прилагането на някаква 
отборна тактика В случай, че играете 
на случаен сървър. Менютата, Кошто уж 
изпълняваха. такива фунКции, бяха тра- 
гични, а на сървършпе с максимален 
брой играчи В общия случай цареше пъл- 
на анархия. ; 

Това обаче Вече са неща от минало- 
то, защото Командирът се грижи да 
знаете Какво правите и Какво правят 
хората, с кошпо се опитвате да се Ко- 
ординирате. Какъв Командир ли? Идеята 
е следната - Всеки отбор може да бъде 
разделен на опделни отряди, Като пара- 
лелно с избора си на Клас можете да се 
присъедините Ком Вече сформиран так- 
ъВ ши да направите свой собствен. Вся- 
ка такава група си има лидер, Който с 
помощта на много удобно Кръгообразно 


аз, ч 


меню може да раздава заповеди на под- 
чинените си Като „аплакувай пук“, „па- 
зете тази позиция“ и т.н., а с друго да 
иска заповеди от Командира на целия 
отбор. Задачата на онзи горе пък е 
малко по-сложна - той разполага със 
стратегически изглед на бойното поле 
и Координира различните отряди, зада- 
Вайки: им специфични задачи. Например 
отряд А да пази мястото Х, Където се 
споунват танкове и ако Врагът го 
Вземе, ще ни сексят лошо, отряд Б да 
атакува еди Коя си позиция, а отряд С 
да поеме ролята на специални части и 
да ходи да Върши мизерии В пола на 
Врага. Когато получите някаква запо- 
Вед, на Картата се появява съответ- 
на икона и линия до нея, така че лесно 
да се ориентирате за посоката. Има- 
те и бързи Клавиши за „Да, слушам“ и 
„Не, да го духаш“, така че Командирът 
лесно да разбира дали може да разчита 
на хората си ши те не споделят него- 
Вите Възгледи за ситуацията. Допъл- 
нителен бонус е факгъот, че когато 
сте част от отряд шмате още една 
споун точКа на Картата освен. тези, 


Които Вече Контролирате - лидерът на 
отряда, стига той да е ЖиВ. По пози на- 
чин добре сформиран отряд (да се чете: 
- с медик В него) може да удържа шли 
продължително да напада позиции, дори 
след Като някои от хората бъдат уби- 
ти. Защото остава Възможността въ- 
просните да се появят отново директ- 
но В разгара на битКата. Лидерът може 
ш ба поисква допълнителна поддръжка 
от Командира на опбора, Който освен да 
напътства групите, разполага с допъл- 
нителни Възможности, например да раз- 
крива позициите на Врага, да Вика арти- 
лерийски удари и да спусКа снабдителни 
Контейнери, Кошто поправят превозни 
средства В близост и са източник на 
муншщии за опКъснати и изолирани ча- 
сти. Артишлерията, командният пункт и 
радара на отбора, намиращи се Винаги В 
стартовата база, пок могат да бъдат 
унищожени с С4, практически елимини-“ 
райки Възможностите на командира да 
си Върши работата до намесата на ин- 
Женер, Което пък Внася нов елемент на 
ужас и мизерия. В началото цялата па- 
зш Комплексност може да Ви дойде В по- 


РЛ” 


Вече, но интерфейсът и Командните 
менюта са много удобни и с тях се 
свиква лесно. И ако това не Ви е 90- 
статъчно и Все още се оршентирате 
трудно, можете да се Възползвате от 
Вградения В играта Клиент за гласова 
Комуникация. Звукът е със задоволител- 
но Качество и не товари прекалено Връ- 
зката. На моя изсипан 20к Външен нет 
нямах никакви проблеми да играя и ак- 
тивно да си лафя. Тук е редно и да спо- 
мена, че играта се държи много прилич- 
но дори на смехотворни Връзки Капо 
горната. Иначе проблемът с надвиква- 
нето 8 общия Войс Канал също е еле- 
гантно елиминиран - такъв просто ня- 
ма. Командирът на отбора го чуват са- 
мо Командирите на отряди, хората 8 
отряд пък се чуват само един друг. За 
повече -не мога-и да си мечтая, а горно- 
то ми брощолевене накратко гласи: 


В играта има Всички предпоставки за 
наистина Качествен отборен екшън и 
авторите са направили абсолютно всич- 
Ко, Което зависи от тях. Бурни аплодис- 
менти моля. 


г. 
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Сотра! Ехрепепсе 


Както е Казал народът - Всичко то- 
Ва е много хубаво, обаче... Ватейей 2е 
отборен екшън. Каквито и чудеса да са 
сторени за баланса и структурата на 
отборите, ВсичКо опира до хората, с 
Които играете. Ако пе Все още не мо- 
гат (п0005), не им се отдава (по008 по 
душа), или просто огказват да изпъл- 
нявап заповедите (ловците на фрагове 
с нулева отборна мисъл), по опборна- 
та игра е обречена на неуспех. Аз лично 
случих на няколко игри, В Кошто еди- 
ният отбор беше напълно организиран 
и изпълнителен, про това с Качествен 
Командир, а другият беше разпасана 
шайка, с пет-шест човека повече (па, 
автоматичния - баланс на оптборите 
малко издиша). Предполагам, не е нуЖ- 
но да Ви обяснявам Кой спечели. Порви- 
те един-два дни така или иначе ще се 
чувствате малко на тръни, поне дока- 
то свшкнете с менютата и Картшпе, 


но усшието си заслужава, повярвайте. 
Като споменах самите Карти - пе 
са десет, много разнообразни и добре 
замислени. С ръка на сърце мога да ка- 
жа, че сред глях слаба няма. В дейстВви- 
телност общият шм брой е 30, Като 
Всяка има три разновидности - за 90 
16, до 32 и до 64 човека. Логично Всяка 
следваща е по-голяма и с повече пре- 
Возни средства и Конгролни точки. 
Всяка от трите Версиш предполага Ко- 
ренно различен стшл на игра, Като на 
най-малките техника почти липсва, 90- 
Като при тези за 64 души има и от пи- 
ле мляко - джипове, танкове, хелиКоп- 
тери, самолети, лодки, БТР-ри и т.н. 
ЗВучи добре, нали? НеКа обаче си 
изясним нещо докато е Време - ВЕ2 не 
е революционна игра. Всичко пова Вече 
сме го Виждали тук и там и О/СЕ не са 
открили топлата Вода. За смегКа на 
това са налучкали идеалната Комбина- 
ция и всичко е напраВено с мисъл и мно- 
го старание. В играта няма нищо, Ко- 


ето да е сложено там просто Колко- 
то да го има. Дори системата за по- 
споянно онлайн следене на акаунта 
Ви не е просто Класация с точКи за 
мерене на пишки. Да, Вярно че медали- 
те, Кошто се печелят за особени ге- 
роизми и тонове фрагоВве, са просто 
Виртуални дрънкулки, но сумарно 
Всичките Ви точКи определят Вашия 
ранг. Колкото по-добре си Вършите 
работата (точки се печелят не само 
за фрагове, но и за лекуване, попра- 
Вяне на превозни средства и т.н.) 
толкова повече се увеличава той. И 
Когато В играта няколко човека ис- 
Кат да спанат Командири предим- 
ство има този с най-ВисоКк онлайн 
статус. Това гарангира, че много 
по-рядко ще Виждаме ефектите оп 
това леваци да напотстВат опбо- 
ра. Мога да дам още примери, но не 
смятам да изпадам В чак такива по- 
дробности. Това, Което прави пази 
игра уникална, са хората, Кошто я 


- 


играят и емоционалният заряд. Който 
носи, стига да си падате по точно та- 
кова неща. Несравнимо усещане е да се 
придвижвате Към целта капо сплотен 
и елитен екип, да успеете да преодоле- 
ете отбраната и да чуете Как някой 
наовиКВа грохота на приближаващата 
Вражеска танкова Колона и оппчаяно 
иска пежка огнева поддръжка, преди 
десетките ппонове Желязо да Ви пре- 
Върнат 8 Кървави късове и гадовете 
да си Възвърнат завладения с толкова 
усилия хълм. Моментното отчаяние и 
чувството за обреченост на мисията 
са толкова истински, Колкото е и ра- 
достта при гледката на отзовалия се 
хеликоптер, точно ш безмилостно 06- 
стрелващ Врага с ракепи. И Когато 
димът се разсее и от. пропивниците 
са останали единстВено обгорени Къс- 
оВе спломана и плът, а малКо позакъс- 
нял БТР идва да Ви откара Ком следва- 
щата задача, разбирате защо пази 
игра е огромна. 


-- 


- уа би ви 


чу, хоцпю ома неройш 


Е, шма го и моментът с хеликопте- 
ра, Който Вместо да Ви помогне, при 
пристигането си ефектно се разбива 6 
близката сграда, а развеселените оп 
това араби Ви прегазват като Кучета, 
но пова са си рисковете на професия- 
та. И самолетите, и хеликоптерите се 
Карат малко по-лесно от преди, но Кол- 
Кото ш да сте добър с дадено превозно 
средство, Винаги ще си намирате май- 
стора, просто защото за Всучко В 
играта си има противодействие. 

Но пък Когато успеете да излъжепе 
ракета, усмивката е от ухо до ухо, га- 
ранпрам. 


За полното Ви поглапяне В бойнште 
действия невероятна заслуга шма и ця- 
лостната Визуална презентация. Това 
не е 30 шах, а на Всички пези, Кошпо 
Казват че спокойно могат да си играят 
играта и на лоу настройки и 800х600 
шмам да Кажа само едно - нямате идея 
Какво изпускате. За да повярвам, че 
съм на война, трябва да видя, че сом на 
Война. Ако шмате сериозна Конфигура- 


ция и Видеокарта поне от Класа на АТ! 
9800, няма да имате никакви проблеми, 
16В ВАМ също е повече от задолжите- 
лен. Да, Вярно е че изискванията на ВЕ. 
са доста Високи и Всяка Видеокарта 
под Класа на споменатото просто не 
Върши работа. Но Войната иска жер- 
тви, така че си гласувайте увеличение 
на Военния бюджет. Струва си Всеки 
шибан цент да Водите сраженията В 
истинската им прелест, да усеглите 
полната ОХ9 дезориентация, Когато 00 
Вас се споварват снаряди, Всичко по- 
тъва В дим, а В суматохата, изпълне- 
на с Викове и звъна от сипещи се 00 
Вас гилзи, 45-понен „Абрамс“ ядно зако- 
Вава спирачки, заглушавайки Ви с оръ- 
деен пътен и сКърцането на окачване- 
то си про Всеки ноВ изстрел. Да Види- 
те Как шофьора на джипа отчаяно на- 
Вива геврека и Вие полштпате, увлечени 
оп занасянето, докато той се опитва 
да пропусне минно поле от едната 
страна, дълбока пропаст от другата и 
по Възможност да запази скороспота 
си, за да не добие допълнително ракет- 
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но ускорение от паркираната на близ- 
Кия хълм ракетна установка „Тонгуска 
ме“. 

Поувлякох се, но се надявам да сте 
добили представа защо тази игра 
трябва да се играе с 5.1 звук и на мак- 
симална графика. 

Вграденият В играта соптра! гесогдег 
пък ще позволи на феновете да сглобя- 
Ват и режисират филмчета, плака че и 
ламите да могап да се порадват на 
про-пата 8 дейспвие. Единствената 
ми Криплика пук е относно плоплалното 
отсъствие на музика, Капо изключим 
двете жалки мелодийки по Време на 
опегчително дългия лоудинг, по една за 
РА и МЕС. Разбирам, че Китайската и 
армиите от близкия изток не служат 
нищо на пост, но пова съвсем не е та- 
Ка В случая с часпите В Ирак. По-дяво- 
лите, Като се сетя за ВЕМ, В съзнание- 
то ми Все още изплува Низп на Оеер 
Ршгр!е. Не че не си слушам Огомптд Ро- 
0! с ВЕ, но Все пак можеше да се Вло- 
Жи нещо по пози параграф, пъки О/СЕ и 
ЕА не са сред бедните. 


Колкото Красива, плолкова ши лакома за 


ЗВуците са на подобаващо ниво, но Ултатр е 
решение на проблема, не оправдание за наличието 


Ж Ако случите на правилни хора 
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огпллепване. 


ра гощ 


Доста сериозни гафове В сървър браузъра и 
мудни менюта за настройки. 


Сдъвкано и изплюто за плези, Кошто 
четат само рапорта след битката: 
Вашейей 2 е нао-въздействащата 
бойна симулация, Която съм шмал удо- 
Волствието да играя. Графика, зВук, 
физичен модел, левъл дизайн, Концеп- 
ция, плакглика, планиране и адреналин 
се преплитат В уникална комбинация, 
Която би била осакатена без Който и 
да е от тези аспекти. Игра, Която на- 
истина може да Ви захвърли Във Вихъ- 
ра на съвременната Война ако 0 позво- 
лите. Изживяване, В Което Всички 
тръпки на едно бойно поле Ви се подна- 
сят на тепсия и е необходимо само 
минимално усилие, за да ги изпшпате 
напълно. Ако пази статия Ви е накара- 
ла да направите Крачката между Коле- 
банието и закупуването, значи съм си 
изпълнил задачата. 

Иначе най-много да си отнеса едно 
дисциплинарно мъмрене от сгларшин- 
Ката, ама то си има и съответните 
песничКи.. 


КАНИЕ/ 
Вагеп Кайоз..-. ; 


Меда! о? Нопоиг 


Модел Теодора Андреева 

5 Агенция Хогоипй Мойе!5 
+ Фотограф Александър Кацев 
Грим Лора Славова 

Сесия батетз" Могкзвор. 


005 година е. Съмнява ме а 
2 са много геймърите (изключ- 


Ваме така наречените „кежуъл 
геймърс), Кошто се нахвърлят на опре- 
двлено заглавие преди да се информират 
поне малко за глова дали то си струва 
ши не. Източници - бол. И Какво спада, 
Когато техните очаквания, базирани на 
Високите оценки, Кошто Въпросната 
геймка е получила оп специализираната 
медия, се сгромолясат с гръм и трясък? 
Ами чувстват се прецакани. Така се по- 
чувствах и аз - подведен. За пореден 
път... Защо ли? Ами... 

Нека започнем подред. Знаейки, че игра- 
та се разработва от МопоШ дой - 
японсКи дивелопър, съставен предимно 
от бивши членове на Здиаге (по Време- 
то, Когато са работели там, Здиаге 
още не са се били слели с Ех), сплоящи 
зад не едно или две Велики УВРб-та 
(японски рпе-та) и дали на феновете на 
Жанра извънредно добрата поредица Хе- 
позава, очаквах ако не друго, по поне и3- 
Ключителна история, оригинални и „Жи- 
Ви“ персонажи и най-вече - мнооого фъл- 
ги Кът сцени, Все отличителни черти на 
гореспоменатия Франчайз. А Какво полу- 
чавам - мръсен удар под Кръста и Ковар- 
но захапване за петата. Сюжет - след 
Като се сблъскате със сценарното ма- 
лоумие на създателите на Вайеп Кайоз, 
треторазреаните екшъни с Долф Лунд- 
грен, често излъчвани по родните Кабе- 
ларки, ще Ви се струват Като шедьоври, 
а режисьори Като Уве Бол и Пол Андер- 
сън - равни на гении Като Акира Куроса- 
Ва и Стенли Кубрик. Не, наистина не 
преувеличавам! Въпреки Всички положени 
от мен усилия да преглотна оглКровено 
плоския сюжет, жалките Кът сцени, съ- 


пътствани от дебилните (В лошия сми- 
съл на думата) диалози просто не спира- 
ха да се сипят отгоре ми. Не ми вярва- 
те? Как Ви звучи сбития Вариант (далеч 
по-поносим от широкия) на сплорито - 
герой, страдащ от частична амнезия, 
решава да опиммощаВа за смъртта дяд0 
си на зъл шмператор, Който - ма разби- 
ра се - се опитва да съживи някакво 
древно божество и да се Възползва оп 
някакви ол майти пауърс, Кошто уж В по- 
следствие трябва да добие и с чиято 
помощ да се изяви Като Класически пи- 
ранин, Ввласпвайки над Всичко и над Всич- 
Ки. По добро стечение на обстоятел- 
ствата В самото начало на приключе- 
нието си нашият Юнак среща момиче на 
шме Шела (която болезнено много прили- 
ча на анимиран Вариант на Никол Кид- 
ман), Която сощо шма смегки за уреж- 
дане със „злата империя“ (да 0 се не на- 
дяваш) и двамата пръгват заедно да 
спасяват света. Гениално, нали? Ако все 
пак успеете да се абсплрахирате оп 
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„ момоцтн 5оЕт. 
САМЕСОВЕ 


-а” 


„Вдъхващия респект“ сюжет, продължа- 
Вате напред, за да се сблъскате с... 


Графиката 


Не искам да се повтарям, но... - 2005 го- 
дина е. 20 фоновете В комбинация с 30 
анимирани персонажи отдавна са опжи- 
Велица. Всяко правило има своите изклю- 
чения (нека не забравяме римейка на пър- 
Вия Везеп ЕуП и ВЕО за СС, Които 00 
ден анешен изглеждат феноменално), но 
това определено не едно от пях. На- 
истина беКграундите са невероятно 
Красиво нарисувани, с изключителен де- 
тайл и Въображение, допълнително раз- 
движени и с добро освегление, но Въпре- 
Ки Всичко не могат да се сравняват с 
тези на зигима! потог-а на Сарсот. Мо- 
делите на приизмерните персонажи са 
под всякаква Критика - с ниско ниво на 
детайлност, слаб арт и с трагично ани- 
мирани движения. Арените, на Кошто се 
пренасяте по Време на битка, са напъл- 


езда 


МАМСО УКРа 


АВтор: деги 


но В 30, но опново изглеждат зле. Ефек- 
тите при различните магии са що-годе 
сносни - свептлинки, експлозии, приятна 
шареншйка общо Взето. Фреймрейтът е 
стабилен, но то само това оставаше - 
8 почти наполно двуизмерна джитКа 
Кадрите да падат. Както любезно споде- 
ли Колегата Коралски - играта изглежда 
8 най-добрия случай - с една идея п0-006- 
ре от дебютиралата през 1999г. Епа! 
Еашазу МШ за оригиналния Раузтаноп. 


Саундът също не блести с нищо. Първо- 
начално приятни, но писващи В повторя- 
емостта си мелодшки и много слабо 
озвучени персонажи. Относно озвучава- 
нето на героште някъде бях прочел, че 
умишлено говорът бил прекаран през ня- 
Какъв филтър, така че да звучи спранно, 
понеже играчите го чували през ушите 
на главния герой (това ще обясня след 
малКо). В Крайна смегка пърсеният 
ефект според мен не е бил постигнат и 
се е получила тогпална Какофония, В Коя- 
то Всички говорят „на нос“. Понеже ас- 
пирин и Фервекс В играта няма, но за 
сметка на пова така любимият ми 
„мют“ е налице, ще пе посъветвам па 
го използваш, за да избегнеш флегма- 
тичния говор на хремави полушдиоти, 
Който дополншпелно ще пи Къса нерви- 
те В тандем с Вече споменатите оста- 
нали пъпузми. Няма място за притесне- 
ния, че ще изпуснеш „пака Важната и 
пленителна“ сюжетна нишка, птой като 
Всички разговори са съпътствани оп 
субтитри. 


Колкото и повърхностно представени и 
безлични да са персонажите, смятам, че 
Все пак е редно да Ви запозная с глях. 


Калас е главният герой В нашето при- 
Ключение. За разлика от осгланалите хо- 
ра, населяващи игралния сВят, пой има 
едно естествено и едно механично Кри- 
ло (поради факта, че свепът е разделен 
на пет свободно реещи се във Воздуха 
острова, хомосапиенсите и много други 
странни същества са еволюирали, сдо- 
бивайки се с Криле). Играчот се явява 
нещо Като „дух пазштпел“ на Въпросния 
сшмпатяга. Много често Калас (и него- 
Вите спътници) ще се обръща директно 
Ком своя пазител (демек - Ком теб) и 
ще му задава Въпроси или просто ще се 
консултира с него. Доста интересно 
хрумване, Което до известна степен 00- 
принася за потапянето на играча В ина- 
че постната Като цяло атмосфера. Това 
ец съмнителното обяснение за стран- 
ното озвучаване, за Което писах по-го- 
ре. Та... Както Вече споменах - нашия 
момък тръгва да си оплмъщаВа на Злия 
Император, убил дядо му. 

Шела е първият съюзник, Който тръгва 
редом с Вас да се бори срещу империя- 
та. За миналото 0 не се знае абсолютно 


нищо, а за настоящето... ами пада си по 
Келас. 

Гибари е Впорият балък, излъгал се да си 
губи Времето с глупости Като спасява- 
нето на света. Един от многото рибари 
В селцето Нашира. Доста устат (ориги- 
нално, нали?) и постоянно Ввлизащ В пре- 
рекания с местните, той не е особено 
обичан В родното си място. (на Външен 
Вид напомня на Макка от Епа! Еатазу Х) 
Бившият посланик на империята, Люд, е 
друго пополнение Към дружинката. Емо- 
ционален и учудващо позитиВен, пой е 
тВърдо решен да компенсира няко- #7 
гашното си съЮзниче- 

ство с „лошите“ Капо помогне 
на Калас. 

В по-Късен етап от потеше- 
ствието Към Вас се при- 
съединява мистериозната и 
мълчалива ловкиня Са- 
Вина, отКазваща па 
сподели Каквото и па 
бшо за себе си със 
своите „Колеги“. 
Последният и може би 


най-интересен персонаж, Който се при- 
съединява към партито Ви, е сплранно- 
то същество, наричащо се Великият 
Мизути. Доста трудно се долавя смисъ- 
ла (ако изобщо има такъв) от глупости- 
те, Кошто дрънка, птой Като говори за 
себе си В трето лице. 
До един Клиширани и напълно лишени от 
Всякакви емоции, героите са поредната 
дупка В и без това трагичната сюжет- 
на линия. През цялото Време няма да се 
развълнувате какво ще се случи с тях - 
дали ще започнат да се Влюбват един В 
друг, дали ще се изпоКарат, дали ще се 

поднесат В жертвоприношение на ня- 
Кой зъл бог... Както Казва Калас В отКри- 
Ващото филмче: „... на Кой му пука“. 
След Като джитката се дъни В 
може би най-Важните и основни 
- за Жанра елементи, сигурно 
Вече се чудите с Какво е за- 
служша, Високата оценка, 
Която съм и присъди. Отговорът, 

Който търсите е - битките! 

В Ва!еп Кайоз ще попаднете на 

изключително добре замислена 


бойна система с Карти. Точно така - с 
Карти. Всичките Ви действия по Време 
на битка, били те офанзивни или отбра- 
нителни, се правят посредством така 
наречените Магнус Карти. Идеята е, че 
В игралната Вселена Въпросните Карпи 
могат да притежават есенцията на а6- 
солютно Всичко, Което съществува. 
МечоВе, брони, щитове, Вода, огън, 
банани, дори шишш-Кебап. Факглически 
Всяка една Карта опговаря на определен 
предмет и служи за защита, отбрана, 
лекуване и прочее дейности. Картите се 
делят на два вида - такива, Които се 03- 
ползват по Време на сраженията и та- 
кива, кошто се използват извън пях. Те- 
зи, до чишпо услуги може да прибегнете 
извън битка са за еднократна употреба, 
докато „бойните“ са неограничени. 

Максимум трима от героште Ви могат 
да участват едновременно В едно сра- 
жение. Битките са походови и макар и да 
шмате ограничено Време за действие, е 
хубаво да обмисляте Какво правите, за 
да не съжалявате по-Косно. Когато Вие 
атакувате с нападателни магнус Карти 


(мечове, Копия, магии и др.), пропивни- 
Кът Ви използва своите дефанзивни та- 
Кива (щитоВе, брони, Каски, защитни 
магии и т.н.) за да намали или напълно 
неутрализира щетите, Кошто ще поне- 
се. Пораженията, Кошто нанасяте, са ня- 
Колко Вида - физически, огнени, Водни, 
Въздушни, земни, помни и светли. За- 
щитните Карти шмат характеристики 
със същите елементи. Предполагам, не 
е нужно да пояснявам, че ако някой Ви 
атакува с огон и светлина, Вие трябва 
да противодействате с Вода и пъмни- 
на? Освен пова, противоположните еле- 
менти използвани В един ход се Взаимо- 
изключват. Например - В един ход изпол- 
звате птомна атака с 16 точки пораже- 
ние ш светла атака с 12 точки пораже- 
ние, Крайната Ви апака ще е 4 почки 
помна атака, Която ще се опита, евен- 
туално да премине през защитншпе 
точки на противника (ако изобщо има 
такива, те прябва да са светли, за па 
намалят вашия демиожЖ). Фактът, че по- 
Вечето гадини са слаби срещу един еле- 
мент и устойчиви срещу друг (или пове- 


че) съшо допринася за Комплексността 
на битките. 

Освен спландартните атаки можете да 
използвате опрова, изгаряния и други 
Коварни трикове, за да Вгорчавате жи- 
Вота на пропливниците си допълнител- 
но. Вие на свой ред също може доста па 
страдате от подобни мизерии , с Кошто 
трябва да се справяте чрез противо- 
отрови и лечебни Карти. Това, разбира 
се, ще Ви хаби ценни ходове, В Кошто 
Вместо да атакувате или да се опбра- 
нявате, ще трябва да се Воъзстановява- 
те с определените за целта магнуси. 
Интересно е хрумването на създатели- 
те (с Което ще трябва доста да се 
съобразявате), пари да не се печелят по 
стандартния начин, чрез елшминиране- 
то на изчадия, а чрез... фотография. 
Какво по-забавно от това В най-напече- 
ната биткКа да се чудите Как точно да 
Вмъкнете Картата с магнус есенцията 
на фоглоапарат, за да снимате извън- 
редно изродсКата гадина (ши после па 
продадете снимКата, разбира се), с Коя- 
то се чекнете В момента и Която най- 


Вероятно ще Ви смачка фасона заради 
поетия риск от снимането 0 или про- 
сто заради това, че е пворде суетна и 
не се е Вчесала днес. Доста идейно, осо- 
бено на фона на Всички останали Клише- 
та. 

Друго нещо, Което си струва да се от- 
бележи, е това, че пестето (чиято го- 
лемина зависи от нивото на героя) с 
подбраните от Вас Карти за битка се 
размесва напълно В началото на биткКа- 
та. ЕспестВвено Картите остават съ- 
щите, но идват В разбъркан ред и това 
може да доведе до Кофпи ситуации, Ка- 
то например - нападателен ход, В Ко0й- 
то разполагате само с дефанзивни Кар- 
ти и обратно. В случая, пова си е нож с 
две остриета -- от една страна, две 69- 
накви битки няма и съответно не Ви 
омръзват (или поне не бързо) от друга, 
Късметът е от доста голямо значение, 
Което може да не се понрави особено на 
някои играчи. 

Вдигането на нива също се различава, 
макар и малко, с това 6 повечето пред- 
ставители на Жанра. То не става Ведна- 
га при събирането на нужния општ. На 
определени места са разпръснати пеле- 
порти Към специална църква, В Която 


ЗАЛОВЕН А 


Изключително “Красиви 20  фонове. 
Грозновати и нискодетайлни персонажи. 


сан ра: 
Ка. Слабо озвучени персонажи 


й ЖРЪсРИ пада зае 
Изненадващо глупав сюжет. Невевероятна 
бойна система. 


Добър инте 
сцени. 


трябва да ходите, за да Вдигате нива- 
та на героште си. Малко е досадно, всъ- 
щност. 

Дребна и свежа иновация обаче е проме- 
нянето на някои от Картите с Време- 
то. Например - бананите, Кошто до сКо- 
ро за служели за Възстановяване за 
здраве, по някое Време ще се развалят и 
ще могат да служат за натравяне на 
противници. 

Страничните задачи за изпълнение не са 
много на брой и повечето от пях са 
стандартните за жанра „келнерски“ ус- 
луги и размотавки. 

Честно Казано не знам Какво да Кажа Ка- 
то заключение. След изиграването на 
Вайеп Кайоз осгланах с доста смесени 
чувства. От една страна историята е 
направо обидно глупава, пехничесКата 
част също не е на нужното ниво, от 
друга - механиката на битките е добре 
замислена и реализирана. Не само тоа, 
но и Като цяло В заглавието е пълно с 
малки иновации, Кошто надали ще срещ- 
нете В други УКРО-та. Ако спе склонни 
да преглотнете Всички недостатъци и 
се потопите В интересната бойна си- 
стема, играта най-вероятно ще Ви ха- 
реса. На мен лично, ми беше трудно... 


+ Красиви и детайлни 20 фонове 
+ много добра бойна система 

+ доста на брой малки иновации 
+ доста на брой малки иновации 


- слаб сюжет 
- плоски персонажи 
- остаряло Във Визуално отношение 
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ично и секретно послание от 

президента на ЕтА (Еесиопс 

топеу Аз) Църфулус Истам- 
булски до неговите подчинени. 


СКъпи другари, на Всеки един борец 
за свободата на зелените гущери е яс- 
но, че днес игрите, посветени на Вто- 
рата световна Война, са повече от пе- 
челивш бизнес. С помощта на нашето 
изключително оръжие В лицето на по- 
редицата Мейа! о! Нопог, ние прегазва- 
ме нашите Врагове Вече дълги години 
наред, Като ни з08 за дълг, ни брапята 
по оръжие шмат шанс срещу нашите 
орди от медали на честта, Кошто и3- 
пращаме целогодишно на фронтовата 
РС и Конзолна линия. Защото ние рабо- 
тим на принципа - „много сме - силни 
сме“. И той ни носи успех. Нашите най- 
добри моментни генерали от Конзолна- 
та фракция Екс Кашонов, Пи Ес ДвойкоВ 
и Играм КубратоВ са на прага на сво- 


- ето пенсиониране, но ние сме окъжни 
„-да ги.дарим с още една адреналинова 


инжекция, Която би трябвало да ни 90- 
несе след това средства за направата 
на поне три, следвайки основите на 
геометричната прогресия. Не се тре- 
Вожете - техните наследници (ЕКс Ка- 
шоноВзЗ60, Пи ЕС ТройкоВ и господин Ре- 
Волюционерски) Вече са готови да по- 
емат щафетата, така че след загуба- 
та на старите пушки да не загубим по- 
зиции на Конзолния фронт. Ако пъК 06- 
учението на новите ученици се позаба- 
Ви, Временно ще пренасочим производ- 
стВения си ресурс Ком генерал Пи- 
Сиетски. Смятам, че не бива да се пра- 
Вят каквито и да било уговорки ВъВ 
Връзка с осъществяването на пози 
план. ТаКа че - деоствайте! 


Одиаке2 


Като независима: шпионска особа 
определено не бих. пе осъветвал да 
прескочиш новата адреналинова инжек- 
ция на Ето. Поне не и на първо четене. 
Този пък „Каузата им определено не 
страда от тотална липса на идейност. 
Този път и ЕтА дават нещо от себе си. 
Няма повече СталиновсКки прийоми на 
работа. В никакъв случай не мога да Ка- 
Жа, че подходът шм този път е перфек- 
тен. Все още се забелязват наченки на 
работа тип Български политик (обеща- 
нията не се препокриват с Крайните 
резултати), но за разлика оп тях, по- 
зи пот ЕтА не ни обещаваха много, а 
все пак получихме нещо, Което може да 
мине най-малкото за поносимо. Дове- 
риш ли им се, ВпусКайки се В поредното 
дирене на медали (и трепане на мухш), 


ще обходиш четири коренно различни 


локации - Франция, Африка, Русия и Бел- 
гия, Влязъл под Кожата на американски 


другар, еспестВено. Няма да те лъжа -- 
8 своето Френско начало, нарамил пуш- 


„Ка и завързал сумКа на Кръста, едва ли 
„ще изпиташ и частица от усещането 


и ужаса, Който е преживял. един остин- 
ски Войник, присъствал на: тамошните 
събития невиртуално. По-скоро ще съ- 


зреш ужаса на Войната, четейки „Пре- 


писКка на председателя на мишнистер- 
ския съвет на СССР с президентите на 
САЩ и миниспър-председателите на 
Великобритания по Време на ВелиКата 
отечествена Война 1941-1945“, от Коя- 
то е инспирирана и нашата Комуника- 
ция, отколкото В първите няколко ни- 
Ва В Ешореап Аззаш!. В пях ще бъдеш 
дарен с поредната порция некачеспве- 
но поднесени бойни действия, Кошто не 
секундата ще гли напомнят за послед- 
ните отчайващи Като изпълнение Кон- 
золни медали на честа (някой помни ли 
трагичните последствия след В5та 
Зшп?). В Африка обаче, ще получиш про- 
сВетление - просветлението, че пи 
действително си на Война, че деостви- 
телно се бориш за живота си, че него- 


АВтор: Когабку 


Вият статут е Като на обикновена 
Клетка В сложна биологична Верига. В 
Края на Африканските нива, играт..ъъъ 
Войната започва. Там за първи пот ще 
почувстваш нуждата на пвоште съе- 
Ккипници (не, не става дума за тая нуж- 
да). Ще започнеш да използваш погледа 
„половин око“. Ще забравиш за рамбов- 
ските прийоми на игра, Кошто си изпол- 
зВал до момента. Ще разбереш, че 
светът не се Върти около теб. Онези, 
Които са на подчинение на президента 
на ЕтА, са поработшли здравата и след 
Края на Африканската одисея. В Русия и 
Белгия Като че ли опитомените почти 
до Края на Африканските мисии немски 
солджъри бяха неузнаваемо недруже- 
любни. Каквито Всъщност очакваш да 
бъдат през цялото Време, когато си 
говорим за Война - Впората световна 
Война! Не се притеснявай за неналичие- 
то на истински автомат В ръцете ти 
- с Контролерите на генералите Екс 
КашоноВ и Пи Ес Двойко ще почувВ- 
стВаш силата 6 теб. Тези нови типове. 
оръжия, експлоатирани 8 модерните 
Виртуални Войни, използват леко 
странни технологии за прицелване, но 
при Желание и малко пракглика оп пвоя 
страна ще провидиш, че при плях на 
преден план е изведено усещането, а 
тоталната прецизност, която получа- 
Ваш под Командването на генерал Пи- 
СиетсКки е оставена по-скоро В бек- 
граунда. Местностите, Които ще 06- 
ходиш, ще бъдат В повечето случаи 
отворени. Този непипичен за Войските 
на ЕтА подход предава усещането за 
Военни действия при отворен пери- 
метър, В Който нямаш предначертана 
линия, Която да следваш неоплъчно. 
СКриптираните сценарич, Кошто бяха 


запазена марка за поредицата, Все още 
съществуват, но пози пот акцентът 
не пада основно Върху тях. Съвсем 6е3- 
пристрастно бих заявил, че пози път 
ЕтА са се опитали да изградят солидна 
Войскова основа, на Която се опират и 
позшпивните ми 90 момента слова 
относно новия шм поход за спасяване- 
то на редник Зеленогущеров. 


Пропагандно изявление на Уилям 
Холт до един не чак толкова правилен 
масов потребител. 


Аз съм американец, а пи ще бъдеш 
моят Вортуален АЗ, моето алтер его 
ако щеш, предпочитайки Ешгореап Аз- 
заш! пред предложенията на нашите 
прогливници. Защото знам, че можеш и 
Вероятно няма да действаш така, Как- 
то аз бих Воювал В подобна обстанов- 
ка. Аз съм член на 055 (Ой се о! 5тае- 
ос Зегисез). С други думи, помагам на 
Всеки В пази Война, Който шма нужда 
американско рамо. В настоящия ЕВро- 
пейски щурм ще се сражавам за Бри- 
танци, Руснаци, хора с чалми на глави- 
те и дори Вездесъщата 1.5. армия. Ще 


т 


тИ 
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помогна на Пустинните Плъхове В бор- 
бата шм срещу Вотте!5 АткКа Когрз. 
Разбира се, не бих пропуснал брапуш- 
ките и тяхната Червена Армия В бор- 
бата им за Сталинград. Аз съм олице- 
тВорение на американския дух и Жела- 
ние за Военна подкрепа на нуждаещите 
се от нея. С мен ли си? 


Секретно съобщение на ИвВайлисиям 
Коралисимус до един правилен чита- 
тел. 


Не Всичко В Ешгореап Аззаш! обаче е 
обсипано с лалета и рози. Огромно Ко- 
личество птроскот Кръстосва цар- 
стВото ЕтА-ско. Слушай ме Внима- 
телно - преди да се Вселиш В ролята 
на горния тупащ се В гърдите амери- 
Кански соложър, знай, че ще се сбло- 
скаш с грозотия от най-ВисоКо ниво. С 
модели оп Времето на порвия Най-Ц- 
е, Зт и Воой 2, с изключително пост- 
на текстуризация, с един изключител- 


но грозен последовател на Рас с Аз- 

заш!; накратко - Визуалното Внушение 

на Ешгореап Аззш! Клони Към нула. До- 

ри две нули, Клони Към Кенефа, В Който 
4 с 


/ 
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Самолет, Въртолет, самолет, Въртолет, самолет - М”5 


можеш да се издрайфаш, Както би го 
направил преди Военна мисия. В случая 
- не оп уплаха или притеснения, а оп 
отвращение. Особено след Като преди 
няколко месеца си бил В подножието на 
Джомулунгма с предложения Като На 
2, На!-Ие 2, Пот Зи Вщфск. Изку- 
спвеният интелект на пвоште друга- 
ри по неволя, макар и на свепллинни го- 
дини от Визуалната обработка на 
МОН, не е от най-правдоподобните. 
Често пъти ще получаваш навременна 
помощ от плях, но В същото Количе- 
ство случаш пичовете ще следваг 
принципа „В перьод“ и ще се ВпусКат В 
безумна аглака, Когато срещу ппях са 
изправени чегпири тежки Карглечници и 
една плеяда германска паплач. Мисиш ли 
подочух? Единадесет, драги ми Ворту- 
ални Войнико - чегпири държави и 11 
нива. Дори да притежаваш игралните 
качества на лалугер, на лесно ниво на 
трудност едва ли ще загубиш повече 
от 6 часа В битки с Хштлеровите 
приятели. Ако пък не използваш лалу- 
герския подход и Воюваш на нормална 
трудност, по часовата разлика с еазу 
следва принципа „делиш на безкрай- 
ност и умножаваш по нула“. Ако пряб- 
Ва да заключа моментната сигуация, 


И 90 самосвала блумм лайтинг не спасявап 


графика, Която напомня за Времената, през Които 


си се прехласвал по графиката на Оиаке 2. 


Познатото Високо ниво за серията се е 
запазило и В Ешгореап Аззаш 


Определено по-голяма от тази на 


недоразумението Вто Зип, но Все пак 
зад стандартите, Кошто постави Сай 


С графика на нивото на 02, нали не очакваш 


да получиш дизайн на нивото на този, характерен 


за Най-Ше 2? 


остаВаща 
за РС 


- Грозна 


ще си позволя да използвам определе- 
нието за подобни случаш на нашия Ви- 
ден шпионски агент ДрагослаВ Дъфъ- 
роВ - пешко е. 


СеКретно съобщение от президен- 
та на ЕтА Църфулус Истамбулски д0 
неговите подчинени. 


Успяхме. Поредната голяма сплопка 
Ком осигуряването на свободата на 
зелените гущери е направена. Поздра- 
Вления! Предполагам, за направата на 
Ешгореап Аззаш!! не са би били необхо- 
дими повече оп шест часа. И още не- 
що - знаете, че не трябва да обръ- 
щате Внимание на шпионски особи 
Като ИВайлисиям Коралисимус, защо- 
то ние Вярваме В нашата Кауза и ще 
изпълним мисията си доКрай. 


Финално от Ивайлисиям Коралиси- 
мус до един правилен читател и 
Църфулус Истамбулски 


Отлично е равно на шест. Шест 
часа разработка, съответно, и. оКо- 
ло шест часа геймплей. Всичко глоба, 
изчислено по 3,14 прави точно 6, но 
от 10... 


+ Добро узвочаване 
+ Приятен фийлинг сле! 
+ Войнааааааааа 


- Кратка 
- Войнааааааааа 


ВАТМАМ ВЕ 


Ша о ппрадиция, с излизането на 

пП голям филмов франчайз, от- 

ШЕ говорните за създаването на 
Кино продукцията се обВързват и с 
игралната индустрия. Целта на подоб- 
но занятие естествено е да припече- 
лят допълнителни количества финикий- 
ски знаци - лесен за осощесгпвяване 
план, Като се имат предвид все по-го- 
лемите размери, Кошто нашата инду- 
стрия достига и незрялостта на пове- 
чето играчи от ново поколение. ЕД е оп 
издателите с най-силен финансов нЮх, 
запова за ншкого не беше учудващо, че 
шменно фифаджиите придобиха лиценза 
за разработването на Вашпап Вецтя 
Тпе Мдео бате. И точно Както играта 
на Гисаз Апз, базирана на Кемепаде о! Ме 
5Ип, на филмчета и обещания звучеше 
повече от обещаващо, а В Крайна смет- 
Ка се оказа пошъл опит за извличане на 
5, така и Батман В Началото последва 
примера на лукасовото творение. Игра 
с големи претенции, неоправдано Висок 
Пуре ш изключително стандартна изра- 
ботка. 


Ако си хвърлшл поглед на предвари- 
телния ни поглед преди няКолко броя, 


то сигурно пи е направил Впечатление 
ноВаторсКият геймплей елемент, с 
Който разработчиците от Еигосот 
смятаха да заинтересоват играчите. 
СпаВаше Въпрос за Вмъкването на из3- 
цяло нов игрален прийом, Който се Вър- 
теше около думата страх. Използвайки 


ер го научих В цир 


г 


структурата на терена, В Който се 
развива действието, Бапман трябва- 
ше да изкара оп равновесие своште 
проглувницо, Като по пози начин пяхно- 
то преодоляване се превръщаше Във 
фасулсКа работа. Играта беше описана 
Като Клонинг на Зритег Сей, но с нес- 


равнимо по-олекотен начин на игра. 06- 
ещаВваха ни спори, Което доста ще се 
различава от пова на филма. Обещава- 
ха ни Вплори ВЮФкК, по дяволите! В 
Крайна сметка обаче, получихме на Ри- 
дик оная рабоппа... 


А Всичко започна гпполкова добре - 
бойните сцени изглеждаха повече оп 
поносимо, прокараният спелт еле- 
мент, макар и В олекотен Вариант вна- 
сяше необходимия полъх на разчупеност 


с 


А 
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на геймплея. Графичната машина, зах- 
ранваща играта бе Впечеглляваща. 
Въобще, очертаваше се игра-биЖу, Коя- 
то Въпреки неналичието на характерни- 
те за А+ заглавие черти, обещаваше 
да бъде най-добрата игра по приключе- 
нията на черния рицар. Най-добрата 
игра по Вашап, само че до трето ниво. 
Стигайки до Въпросното, на пракглика 
си Видял Всичко, Което може и ще ти 
предложи Ваштап Ведцтз. Аз лично те 
съветвам, ако не си изгледал едноимен- 
ния филм, да поиграеш играта шменно 
до. неговия завършек. Преголяма доза 
спойлващи елементи съдържа сюжетн- 
то развитие на игровия Вариант, ог 
Количеството на Кошто ти гаранти- 
рам, че ще си развалиш донякъде удо- 
Волствие от новия Култ на Кристофър 
Нолан. Аз поне знаех В почпи Всеки 
момнент по Какъв начин ще се развияп 
събитията Във филма. 


Сугирно се питаш, Какво толкова се 
случва след заветното трето ниво, че 
да няма никакъв смисъл за стремеж 
Към Кредитите. Ами, там е работата 
- не се случва почти нищо. Ниво след 
ниво, В Които действията на играча са 


Чшш, пич, ти ли разля на Ванката биричката? 


абсолютен репликат на тези, Кошпо е 
Вършш 8 предния левъл. Болезнено ли- 
нейни и най-Вече - скучни. Ватап Ве- 
утв може да пли подейства Като прис- 
пуваплелно, да замени скъпоструващия 
ти Диазепам/Джони/Джак. Да те накара 
да се зачудиш Как Все още могап па съ- 
ществуват разработчици от калибъра 
на Ешгосот (Крайно злополучните пор- 
пове на МК4 за РС и домашните плат- 
форми са тяхно дело), Кошто да пишат 
игри за най-богапия пъблишър В инду- 
струята. Защото 6 безумно Краткия 
срок, за Който можеш да премоинеш 
играта (оп пет до шест часа) ще 3- 
ВършВаш точно две основни действия 
- трябва да изплашиш своите против- 
ници с интелект на муха тип лайнярка, 
след Което да слезеш при тях и да ги 
нашляпаш по баплмански. И проблемът 
тук не е В самия уплах и неговата пов- 
таряемост, а по-скоро В начина, по Ко0- 
то го постигаш. В името на нехуман- 
ните методи на иначе добрия прилеп, 
от играча се изисква Креативносп, не 
по-голяма оп тази, Която Влагаш Като 
хвърляш Кофата за боклук. А това „пре- 
дизвикателство", ако и да Впечаплява 


почитателите на Конкурентни издания 
с леко ЖълтеникъВ оттенък по своште 
страници, на един изпечен играч ще му 
допае В повече Веднага след трето ни- 
Во. Какво удоволствие можеш да изпи- 
таш, Когато на единствения Капан В 
даден пасаж ти светва предупредител- 
на подсказка, Кояпо ти напомня, че с 
едно натискане на съответния бутон 
от Контролера ще пронудиш приятел- 
чеглата 6 околността да напълнят га- 
щите? И аз така мисля - никакво. Бо0- 
ната система, при Все първоначалното 
приятно Впечапление, Което оставя, 
сама по себе сие „нищо ново“ ш напом- 
ня за пази на произведението на Кайзо 
от 97-ма - Маттаге Сгеашгез. А пя се 
опличаваше със сВоята оплегчител- 
ност (след трето ниво. хе-хе) и на 
ВсичКо отгоре не ти дава усещането за 
плътност на удара. Каквато шмаш 6 
предозирани Количества В бой 0! Маг 
например. Напълно достагъчно е па 
помпиш бутона за удар и Костюмира- 
ния приятел ще мачка наред Всеки у3- 
пречил му се на пътя хубавец, капо по- 
някога дори ще може да извършва фи- 
нална серия оп ефектни удари, с Които 
гата. Да 


напълно да сломи съпротивата на го- 
реупоменатия хубостник. Често пъти 
Батман ще разпитва своште загубили 
Желание за отпор противници, Като Во- 
деният от теб разпит отново ще 
изисква наплискането на един-един- 
ствен бутон. Хубавото при тези разпи- 
ти е гласът на Крисчън Бейл, Който е 
Възнаградил с твърдото си звучене и 
дигиталния Вариант на човека-пролеп. 
Тук трябва да оглбележа, че една оп 
най-добрите оппличотелни черти на 
играта е шменно страхотнопто озвуча- 
Ване, Което е дело на почти целия Касп 
от филма. Като започнеш от Бейл, Ли- 
ъм Ниосън, Гари Оламан и стигнеш 90 
Майкъл Кейн, Морган Фрийман и Кейти 
Холмс. За това решение на ЕА - браво! 
За създаването на графичния еднжин на 
играта е използван за основа Рауз1ацоп 
2. Това обаче не пречи ни най-малко гра- 
фиучната обработка на „В началото“ па 
е най-добре изполненият елемент В ця- 
лапа игра. Нещо повече - 8 софпуерния 
продукт Готъм“ прилича много повече 
на себе си, отколкото Във филмовото 
произведение. Полигоналншпе модели 
нямат деплайла на пези оп ЗПет НШ 3 
или Везщет! Еуй 4, но не страдапт и оп 
песления синдром, Който мори почти 


-, ва. 7 ИА га 
Всички любими нам актьори от филма са 
Вдъхнали живот и да дигиталните си Версии. 


Музика Като на филм! 


Има я, до трето ниво. След това прилепче- 
то е излетяло от рамото на Юрокомци.. 


аттатт ка -- пас Е 
Готъм изглежда по-добре, отколкото Във 
филма, но линейността и тоталната липса на 
интеракливност са Вбесяващи. 


ВсяКо заглавие, базирано на филмов 
франчайз. Въобще. приятен детайл и 
Визуализация на оКолната среса, на Коя- 
то обаче 0 липсва инперакливност. 


Печено прилепско 


Разбрахме се Вече, че играта е Кри- 
Ва - ама много. А също така скучна и 
не по-малко линейна. Единственото 
що-годе: обяснимо оправдание, заради 
Което можеш да видиш финалните 
надписи (освен служебно изиграване) 
са видео ингервютата с каста оп 
филма, ЕД и Иагтег. Определено най- 
добрата игра, правена по Батман 90 
момента. си остава Меда Опме Класи- 
Ката Ваитап 8 Кот. Тоест, ако шмаш 
силно Желание да се Вселиш В Батма- 
нови одежди след Като си гледал по- 
следния филм от поредицата, едон- 
стВвеното нещо, Което пряба да на- 
правиш е да се“ сдобиеш с първия 
срещнат емулатор за конзолата на 
ЗЕСА. Съответно да издириш играта 
и вместо да скучаеш пет-шест часа с 
играта от последна генерация загуби 
при, но качесплвени такива с 16-бито- 
Вия му прародител. Определено ще ми 
благодариш след това... 


+ Добра графика 
+ Приятно озвучаване 


- Плоска 
- Краглка 
- Линейна 
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Революция? Не - просто една ДЯВОЛСКИ добра игра! 


тКъде да започна? 

тКъде?! 

тдавна не ми се е случвало да се доКосна 90 
подобна игра - полкова Вълшебна, полкова фанта- 
стично добра и Вдъхновяваща, плолкова очароваплел- 
на, че думите просто да заседнат В гърлото ми. Ед- 
новременно напиращи да избликнат В буен поток и 
същевременно недостатъчни, слаби, неспособни да 
изразят Възхищението ми. Да съберат В Жалките си 
окови амалгамата от емоции, изригнали у мен - плод 
на хармоничния резонанс, предизвикан от сблъсъка на 
моето лично геймърско „Аз с пшпаничната съ- 
щност на една ОГРОМНА игра. 

Сега стоя сам на хълма, приседнал под разцъфна- 
лата Вишна и гледам надолу, Ком прострялата се 6 
краката ми НефритоВа шмперия. Вдъхвам с наслада 
аромата на нежните розово-бели цветове и В очите 
ми блестят сълзи. Перлите на погата. Сгърчен съм 
8 адсКия присптоп на онази неопределена, сладко-Кисе- 


ла, черно-тръпчива мъка от раздялата с добър прия- 
тел. Осъзнавам, че е непосшлно да се опкъсна оп по- 
зи свят. Оп тази история. От тези герош - мош 
приятели, спътници, с Кошто се срещнах по Време на 
дългото си пътешествие из пази Волшебна земя. 
ТоВа е един разказ за Древен Китай. Такъв, Какъвто 
ниКога не е бил... (прощавао, Бари, за наглото плаги- 
атство, но друга фраза просто не ми шава на ум...) 


Имал ли си някога съмнения, приятелю, оглносно 
сшлата на Вгоиаге ? Изкушавал ли си се някога па Ка- 
Жеш, че са се „продали“ на алчните /МИ/сгозой? Че са 
изоставили теб - Верния РС играч и са сключили 
сделка с Конзолния Сатана? Недей. Спри се. Направи 
Като мен. Просто преклони глава пред могъщеспво- 
то на един Геншй с главно «Г». Защото Сшата е с Ти- 
танште-Канадци. Силата, Която РС разработчиците 
оглдавна изгубиха, уншщожиха, похабиха и безмилост- 
но убиха. Аз Вечно ще ги мразя и ненавиждам за то- 


АВтор: Оийег 


Ва, че почти станаха причина да намразя голямата 
си любов, че охладиха някога пламтящата ми, буйна 
страст, че принизиха обсебващата ме гейм-мания 
до нивото на някаква пошла, посредстВена, мейн- 
стрийм блатна тиня. Че превърнаха Вкусната храна 
на хиляди, фантастични игрални светове В блудКкава 
Каша. Опошлено е Вече това, Което някога беше све- 
щено за мен - силата на Гейм-Магията. Силата да се 
сънува наяве. Силата да се творят и играят мечти. 

Ще се обърна Към чеглирите посоки на света и ще 
се поКлоня. Дълбок поклон. Пред Воиаге и Нефрипо- 
Вата империя. За това, че ми Върнаха Вярата. Че съ- 
ЖиВиха детето В мен. Докоснаха го Внимателно, 
нежно, за да не го спреснат В съня му и го събудиха 
за нов живот. Оцвепиха помътнелите му, посивели 
мечти В ярки Краски, окъпаха ги Във фантастични 
светлини и хванали плахата му длан, го опведоха на 
дълго приключение. Подариха му най-сглрахотната 
приказка В неговия живот. 


Небесното Кралство 

Нефритовата империя.  Могъща. 
Древна. Богата. Тайнствена. Свят на 
духове и легенди. Свят на пищен разкош 
ш смущаВваща бедност. Земя на лвген- 
дарни Бойци и Велики Майстори на 600- 
ните изкуства. Свят на умели артисти 
и художници. Земя на безброй проключе- 
ния, скотала В себе си необятната мъ- 
дрост на Вековна Култура. Примамлива 
и необятна. Присптопиш ло Веднъж В па- 
зи земя, оставаш неин завинаги! 

Декорът, Който са изплели неповто- 
римите Вгоиаге е уникален. Нефритова- 
та империя е една изцяло нова гейм-все- 
лена - далеч отвод пределите на малко 
поизпъркалия се Вече Рогдойеп Неа. 

НефритоВата империя В много оппно- 
шения напомня Античен Котай В епоха- 
та на най-големия му разцвет, но пя ви 
нещо много повече. Паралелите с пвор- 
чеството на гореспоменатия Бари ХЮ- 
гарт са просто неизбежни. Това е една 
страна на могъщи демони ш мрачни ма- 
гоосници, населена с ожиВвели духове. 
СВят на меч и магия, но и на странни ле- 
тящи машини. Мечта, В Която реалност 
и фантазия се преплитат В неповпори- 
мо единство, В огромен Ин и Ян с про- 
порции извън човешкото Възприятив. 


| 
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Неземната Красот 


даде Етрие е магическа сфера, В Която 
гениалните Канадци са уловили по един 
наистина неподражаем начин онзи пикан- 
тен привкус на Всичко азиатско, пайн- 
стВено, ориенталско, правещо пази Ку- 
лпура така дяволски привлекателна за 
нас, европейците. 

Историята В играта е един Вид Кли- 
ше, но без по ниКой начин да е суха и 00с- 
адна. Поднесена по Крайно артистичен, 
съкрушително професионален начин, пля 
ще те грабне още от самото си начало. 
Чаде Етрие е Всичко онова, за което ра- 
туВват Вгоиаге напоследък - фокусът 6 
поставен Върху една жива, силна испо- 
рия, поднесена на малки, добре премере- 
ни порции така, че хем да не останеш 
гладен и недоволен, хем да не засити на- 
пълно гладът ти, а да пе Кара да искаш 
още и още. С теб - играча - В нейния 
център. 

Не бих дръзнал по никакъв начин да 
разваля удоволствието пи оп сблъсъка 
с една от най-оригиналните и увлека- 
телни гейм-фабули, Кошто ВРО Жанрът е 
Виждал през годините. Няма дори да се 
опитвам да ти пробутам някакъв сбит 
преразказ на спаващото. Просто не 
смея - шма твърде голяма вероятност 
след Като се сдобиеш с играта (а мисля, 


Вече ти се е изяснило, просто ТРЯБВА па 
го направиш) да ме линчуваш заради 
жалкия опит. 


Герой! 

Избери облик за софтуерната си ре- 
инкарнаци и заповядай с мен па се 
разтъпчем из причудливия свят, Който 
Вгошаге са създали за нас. Класовете 
персонажи, при все доста очаровател- 
ния си азиатски Вид, са повече ши по- 
малко стандартни. Част ог ппях, Като 
моя Тайгър Шен, са мускулести, могъщи 
бойци, обладаващи огромна сила, но мал- 
Ко бавни и тромави. Герои Като Фюриъс 
Миг пък са с Конструкцията на леген- 
дарния Брус Ли - дребни, пъргави, жила- 
Ви и убийствено бързи. Макар да нана- 
сят удари с малка сшла, пе са способни 
да изпълняват бляскави серши оп свеп- 
Кавични атаки. Онези избрали да наблег- 
нат на суховната страна В бойните из- 
Куства, Вероятно ще се спрат на Мона- 
ха Ценг - персонаж, В Който силата на 
духа определено триумфира над силата 
на тялото. За дамите, а и за онези Кои- 
то предпочитат по-балансирания подход 
ком битките, е Ву Лотусовия цвят. А за 
най-взисКателните, разбира се, има ва- 


| Един от Колоритните ту пътни - Васк Ути мой. 
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риант сами да създадат герой по свой 
образ ш подобие - с комбинация от уме- 
ния и способности по техен Вкус. 

Всеки персонаж притежава два основ- 
но типа сколове: първични: Тяло (Воду), 
Разум (Мта) и Дух (ри), и Второсте- 
пенни: Здраве (Неакп), Фокус (Роси) о Чи 
(СН. 

По Време на играта някои Комбинации 
от умения ще се отразяват по опреде- 
лен начин Върху интеракцията с МРС-та- 
та. Става дума за умения Като Очарова- 
ние (Спагт) - производно оп показапели- 
те за Разум и Тяло, Заплаха (пупидайе) - 
производно оп Тяло ш Дух, и Инглуиция 
(лийоп) - Разум и Дух. 

Смятам, да избегна детайлните (а и 
скучни) разяснения по ролевата система 
- названията и предназначението на 
уменията говорят достатъчно добре 
сами за себе си. Това, Което наистина 
Впечатлява в айе Етрие, е начинът, по 
който Вюиаге са Вплели Всичко това 6 
геймплея. 

На пръв поглед може да пи се стори, 
че авторите се опитват да ти пробу- 
пат някакъв несериозен файтинг ъдвен- 
чър с ролеви елементи. В момента, В 
който се потопиш 8 аде-Вселената 
обаче, бързо ще се убедиш, че Всъщност 


Груб. 


р огрица не само шла нокти, но 42 
х г“ ай 


става дума за игра, Която 8 основата 
| сше истунско хардкор ВРО, но поднесено 
по са ненатрапчив, почти ле- 
„жерен н. 
#ично аз съм много по-сКлонен 04 
УАгравнявам Зайе Етрие с Вайдигз байе 
А (ши дори с Рапевсаре Тогтет), а не, да 
кажем, с ОаБ!о или Засгей. В случая, раз- 
бира се, говоря по-сКоро за духа на игра- 
та и подсъзнателните Внушения, пре- 
дизвиКВани от гейм-дизайнерските ре- 
шения, а не за някаква реална аналогия. 
СВалям шапка на Вошаге за гениално 
реализираните Камера и интерфейсен 
Хм Онгрол! Все още не мога да повярвам, 
| 196 Канадците са успели да наптопчат 
един от традиционно най-сложните и 
Комплексни игрални Жанрове (ролевия) В 
ШКакви съвсем приемливи и лесни за 
Шрзприемане граници, и то по такъв на- 
Зин, че дори едно 10-годишно хлапе да не 
срещне никакви трудности с играенето 
и управлението. Дори аз - обръгналият 
РС играч, недокосвал геймпад през Живо- 
та си, буквално след десетина минути 
игра се чувствах Като у дома си В Чайе 
Етрие. Накратко и с две думи: „Инту- 
итиВен Конгрол!. 
ОсВен пова Всяка една реплика В игра- 
та е творчески, професионално озвучена 
от забележително добри актьори, Кои- 


то са си свършили прекрасно работагпа. 
Как аа не благоговее човек пред подобен 
творчески перфекционизъм? 


Мае Мсшз! 

Още по Време на опКриващата сцена 
ще шмаш рядката привилегия да се 00- 
Коснеш до Вероятно най-уникалния гейм- 
плеен елемент В Чаде - бойната сусте- 
ма. И отново Вошаге са изхвърлили зад 
борда Всичко старо, зарязали са опъпка- 
ните пътища и са се услремили Към не- 
изследваните полета на дизайнерското 
експершментаторство. Край с досадни- 
те походови битки, точка по Въпроса 
„развий нагрухан с експириънс мега-ге- 
рой и после просто Кликни по Врага и 
стой, та гледай - умиращ от скука, па- 
сивен наблюдател на ставащото на 
екрана“. Ей на Казах си го - това не по- 
насям В заглавия Като Меуегитег Мо в 
ши Ошпцеоп Зтеце. Аз съм играч, за бога! 
Не Желая и никога не съм желал да бъда 
просто зрител, да наблюдавам опстра- 
ни - ако търся форма на пасивно забав- 
ление, ще избера филм или още по-добре 
- Книга! Аз искам да участвам! Да съм 
ЧАСТ от сплаващото, да усещам пршли- 
Ва на адреналин, да Виждам Как Врагове- 
те падат под светкавичните ми удари, 


геймпадът да Вибрира В ръцете ми със 
сшата на собствената ми агресия; да 
усещам почти физически железния си 
юмрук, размазващ пленната плът на 
противника ми; да чувам хрущенето на 
костите му; Кръвта ми да Кипне оп и3- 
ригналата бойна злоба; искам БИТКА! Ис- 
Кам да чувствам МОГЪЩЕСТВОТО на ек- 
сплодиралата ми сила! Е, даде Етрие ми 
даде Всичко това. Че и отгоре. 

Самата бойна система Включва набор 
оп стройно организирани спилове, Кои- 
то не са механичен сбор оп несвързани 
техншки, а са замислени така, че да се 
допълват един друг. Групирани са В три 
основни Класа: ръкопашни, магически и 
техники с оръжие. Всеки оп глях е уншка- 
лен В някаква степен - Като скорост 
(сша) на поражение и Като предназначе- 
ние (замисъл). 

Всяка гпехника Включва Вариант за 
„тежка“ и „нормална“ атака. Изпълнение- 
то на първата отнема малко повече 
Време, Като В подготВвителната 0 фаза 
героят ти ще е Крайно уязвим, отворен 
за лесна Контраатака от страна на Вра- 
га. За сметКа на това само бавната, 
„тежка“ апака може да проникне през 
блока на противника, сривайКи защита- 
та му и отваряйКи път за изпълнението 
на бърза серия от „нормални“ удари. 


Ключът Към неподражаемата ориги- 
налност на пази система се нарича 
„разнообразие“. В хода на играта ще се 
сблъскаш с много и различни Видове про- 
ппувници. За да ги победиш, ще трябва 
да прилагаш много ш различни тактики, 
непрестанно да сменяш гъвкаво и бина- 
мично стратегията си. Техниките с 
хладно оръжие, например (част от Коц- 
то ще усвоиш още В началните нива) 
принципно нанасят голямо поражение, но 
са абсолютно безполезни срещу немър- 
тВите Врагове (духове). На Впората 
Карта пък ще се сдобиеш с много полез- 
на магическа плехника, („зрий ТтеР - Ду- 
ховен Крадец) изглочваща Ки (мана) от 
противниците. В много случаш ппози 
стшл ще се оказва буквално Живопоспа- 
сяващ, тъй Като по Време на битка ще 
можеш да Възспановяваш здравето си, 
черпейки сила оп „Ку“ резервите си. След 
един определен момент обаче ще уста- 
новиш, че няма смисъл да използваш 
„Крадеца“ В битка с демони, тъй Като 
те са имат имунитет срещу Всички ма- 
гически атаки. 

Тук трябва да Вметна, че героят ти 
освен „резерви“ оп здраве и Ки (Която е 
Вид „гориво“ за различните атаки и 600- 
ни спшове), разполага и с определено 


деЕобайв са 


Количество „фокус“, „захранващ“ плехни- 
Ките с хладни оръжия и помагащ за избя- 
гването на Капаните (колкото по-Висока 
е стойността на умението „фокус“, 
толкова по-голяма е Вероятността да 
се разминеш с поражението, Когато 
тършувайки из разни сандъци и глинени 
делви задействаш няКое подло устрой- 
ство). 

Превключването между различните 
бойни сглилове става буквално с един 
Клик на 0-бутона на Контролера, а би- 
намичната смяна и Комбинирането им 
е не просто лесно, а задължително. Се- 
риозен спимул за последното са т.нар. 
„Хармонични Комбота“. В хода на игра- 
та, усвоявайки нови и нови сплилове, 
ще забележиш, че някои от плях са мар- 
Ккирани Като „Поддържащи“. Става дума 
за специални магически атаки (напри- 
мер такива, Кошпо парализират про- 
тиВника или му нанасят огнено пора- 
жение). Те Като цяло са по-слаби от 
техниките за ръкопашен 600, но имен- 
но с тях се инициира началото на Хар- 
монично Комбо. Идеята е проста, но 
ефектна - нанасяш няКолКо удара с 
техниката „Парализираща длан“ да ре- 
чем и ако успееш да обезавижиш врага, 
бързо превключваш на някой от ръко- 


атаки - красиви, но смъртоносни | 


пашните сплове („Скачащ тигър“ е 
много бърз и изключително подходящ) 
ш изпълняваш „тежка“ атака. Резул- 
татът е опустошително „Хармонично 
Комбо“, Коепо буквално пръсва пропив- 
ника на парчета. 

Играта спокойно може да се превър- 
ти без да използваш и едно такова 
„Комбо“, но пръпКата, Когапо успееш 
„да му хванеш цаката“, е неповторима. 

На финала - Всички тези опуделни 
елементи са Комбинирани по наистина 
невероятен начин, давайки живот на 
може би най-оригиналната и иноватив- 
на бойна система, Която съм виждал В 
ролева игра. При това, поднесена под 
формата на фино балансиран миКс, Ко0- 
то не изисква от теб Владеенето на 
безумно сложни Комбота, за да се по- 
чувстваш наистина добър (както В 
Класическите файтинг игри, примерно). 
Същевременно не говорим за някаква 
лековата, повърхностна шмштация на 
богата и разнообразна бойна система, 
израждаща се постепенно В безумен 
Кликфест. Всичко е реализирано по за- 
бавен и неангажиращ начин, поднесено 
е В толкова интуштиВен и лесен за Кон- 
трол Вид, че носи неповторимо удовол- 
ствие. 


преди стара! 


Чайе 0! 018 КеривИс 

Да играеш тази игра си е огромен 
кеф. Чисто забавление, поглално лишено 
от Всякакъв плип разсейващи дразнште- 
ли Като софтуерни КрашоВе, сини екра- 
ни, драйверни несъвместимости, резки, 
необясними спадове Във фреймрейга, 
отКровени дизайнерски глупости и недо- 
мислици. 

Тук може би е моментът да споделя 
едно свое прозрение оглносно това за- 
главие. Колкото повече играех 4айе Ет- 
рие, полкова по-ясно ми ставаше, че пя 
ш само пя е истинският, пълноправен 
наследник на едно оп последните велики 
РС ВРС-та - феноменалният КОТОВ. 
Именно В Нефритената империя почи- 
тателите на това гениално Заг ММагб 
заглавие ще се срещнат с логичното 
продължение на сглрахотните гейм- 
идеи, Които Видяха бял свят за пръв път 
8 Рицарите на Старата република. Ста- 
Ва дума за чудесни, новаторски хрумва- 
ния Като уклона „Гомна/СВетла страна“ 
(6 случая „Път на отворената длан и 
Път на стиснатия Юмрук), 8 зависи- 
мост оп действията ти, решенията, 
Които Взимаш, моралния избор, Който 
правиш. Става дума и за букет оп Коло- 
ритни спотници на главния герой - на- 


Копието е опасен инструмент | 
В ръцете на Монаха Ценг. 


- а 
Магически атаки - Красиви но, смъртон! 


бор от персонажи, толкова свежи, ис- 
пински и неподправено оригинални, че 
човек се привързва Ком плях Като Ком 
истински, Живи приятели. По дяволите, 
Вошаге са Вкарали В игра дори онази 
страхотно луда идея от КОТОВ, Където 
Всяка извънземна раса говореше с8ой 
собстВен, измислен галактически езиК. 
В Чаде пова е Възприело формата на не- 
съществуваща, наполно фиКционна Вер- 
сия на Китайския, на Която говорят 00- 
ста от МРС-тата. 


НефритоВ блясък 

Играта е невероятно Красива - гра- 
фичният енджин е изцяло пренапусан и 
няма почти нищо общо с добрата стара 
Ашгога на Меуегитег Мот или КОТОВ. 
Визуалните ефекти са просто убий- 
стВени - особено много ме Впечатлиха 
различните анимации на бойните техни- 
Ки, Капо например светкавична апака 
на „Тигровата длан“, при Която от ръце- 
те на героя „израстват“ чифт бляскави 
остриета, описващи непроследими за 
окото, смъртоносни спирали, Които 
практически разкъсват Врага на парче- 
та. 

Артът на нивата е ослепштелен, за- 
шеметяващ! Правен с Вкус, размах и 
най-Вече с Въображение - няма две месп- 
ности, Които да си приличат една с бру- 
га: от тайнстВената, попънала В сенки 
гора В покрайнините на Тиенс Лендинг, 
през мрачните пещери на Огрите, В Кои- 
то причудливи светещи гъби озаряват 
стените със синкава светлина, 00 бле- 
стящата феерия от ярки пастелни то- 
нове, Която пе посреща В нивото, Къде- 
то героят ти зърва за малко част оп 
Небесния рай - обиталище на Богове и 
Висши духове. 

Тук е ред да ВмъКна и единствената 
минорна забележка, която шмам по оп- 
ношение на играта. Тя е свързана с леко 
линейния профшл на левъл дизайна - ре- 
Ззултат, предполагам, от малко ограни- 
ченште Възможности на платформапа. 
Просто не ми се мисли обаче Какво ще 
се получи от една евентуална (и доста 
Вероятна) бъдеща Комбинация от Хоох 
360 и даде Етриге 2. 


Топ Пме Те Втоумаге Еприге! 
Малко преди написването на това 


ревю, обсъждахме играта с Колегата 
Фрийман и той ме попита до Каква спе- 
пен ме е Впечатлила пя. Не е глайна, че 
Чайе е първото ХБох заглавие, първото 
КОНЗОЛНО заглавие, до Което се докос- 
Вам през живота си. Не е тайна и фак- 
тът, че през цялата си гейм пракглика, 
аз Като един истински олд-сКуул бг гей- 
мър Винаги съм гледал с определен скеп- 
тицизъм на тази платформа. Оказва се, 
че съм бил В огромна заблуда. За пова 
на Въпроса, Който Вероятно пи самия 
си задаваш, читателю: Доколко плочно 
съм Впечатлен от преживяването 
Вомаге + ХЬох + Чаде Етрие, ще отго- 
Воря така: 

„Честно ли? Изпитвам непреодолшмо- 
то желание да си ритам РС-то из стая- 
та, Крещейки му: „Мамка по и Кютук, 
толкоз Кинти съм налял В тебе през 20-" 
дините, защо не ме забавляваш ТАКА! 
Усещането от първия „сблъсък“, човече," 
е Като да си бил Женен от ГОДИНИ, а 
откровено грозната ти жена да ти е пу- 
скала примерно Веднъж В годината В ми- 
сионерсКата поза. После В един момент 
завъждаш Красива любовница, покрай 
Която с неописуема изненада отКриваш, 
че В секса освен различни пози шма и... 
френска любов!“ 

Ще ми се да ВъзКликна само: „Евала за 
такова старание, Воиаге!“, с Което па 
изчерпя темата. Тази игра преобърна из- 
цяло представите ми за игрите, гей- 
минга и Видовете платформи Въобще. 
Постави нови измерения, преначерпа из- 
цяло координатната система на лично- ал 
то ми игрално Възприятие. я 

Дори от стационарен спътник си ли- Це : 
чи, че В играта са налети пари. Безбож- : 
но много пари. Но човек остава с Впе- 
чаплението, че Всеки цент е изразход- 
Ван правилно и по предназначение -- Всич-. 
Кое подчинено на една идея - да забавля-. 
Ва, да развлича и ба очарова. А нали 
шменно пова е основното предназначе- 
ние ш единствена причина за съществу- 
Ването на една игра? И ако през години- 
те стана Кристално ясно, че повечето 
разработчиците явно са изгубили тази 
потеводна светлина, радост и утеха ми 
носи фактът, че Все още шма пворци В 
тази индуспория. 

И докато ги има Вомаге, ще я има и 
Надеждата. А платформата? 

Е, платформата няма чак толкова г0- 
ламо значение... 


Др ИИИИЧЕ а 


+ рапърла после ра и ЛАИАНЕ 
79 От НефритоВвата империя лъха толкова пле- 

1 | нителна, Визуална Красота и неповторимо изяще- 
ство, че сценшпе, с Които ще те сблъска играта, 
ще те оставят без дъх, занемял и очарован. 


атлререррвесре Аградврочи: 
Бер иц 


Зе ДО А | 


+ Увлекателна, дълбока история 
+ Уншкална бойна система 
+ Изчистена, но Еоперлищо достатъчно 
гъвкава система за развитие на персонажаа 
1 + Крадка в 

Е зрее + со; п п н 
Уникална игра - сбъдната мечта за Всеки соолсоенлотенщад запрепараване 
ВРС фанатик! - 


- Малко Кратка за «епично» ВРС 


Доста линеен на моменти, липсва свобода 
на действието - очевидно В резултат от 
4 Вродените ограничения на Хрох платформата. 
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Гапд о пе Овад 

След изненадващия финансов успех на римейка по Зората на мъртвите на младия режисьор Зак Шнайдер, Който Взе та се превърна В 

един от най-емблематичните хоръри на новото Време, бащицата на зомби фликовете се завърна. Шапки долу, дами и господа за голе- 
мия ДЖорож Ео Ромеро, който плържествено ще продължи своята сага за Мъртвите с филм, бегло базиран Върху оригиналния, значи- 

телно по-дълъг сценарий на Денят на мъртвите. 

Да обяснявам ли с Какво непърпение чакам ши си личи по лигите Върху сглраницата? 


Сгазп 

Да не се бърка с едноименната Класика на особено любимия ни Дейвид Кронънбърг, когото си припомнихме покрай горния трейлър. АК- 
пуалната лента на Пол Хигис (по-известен по нашите географски ширини Като сценарист на МШоп Оойаг Вабу) беше единодушно 
призната оп публика и Критика Като едно от най-добрите попадения на седмото изкуство за 2004 година. Защо Сгазп никакъв го ня- 
ма по родните Кина е Въпрос, Който - гарантирам - ще задращи възприятията ти още по-яростно след гледането на пук приложе- 
ния трейлър. 


Оагк Майег 

Поредният американски римейк на успешен японски хорър. Става дума за лентата на Хидео Наката, с непроизносимото заглавие Нопо- 
дига! три по зоко Кага, базирана Върху роман на Коожи Сузуки, писал и емблематичния Тле Ята. Историята разказва за майка и дъщеря, 
Които се настаняват В някаква мизерна сграда, само за да установят, че съседот шм оп горния етаж непрекъснато оставя Водата 
пусната и наводнява апартамента им. С лекото уточнение, че Въпросният съсед е мъртъв от години, а апартаментът в необитаем. 
Дано да е страшно и на родна земя, защото 8 някое и друго мокро петно рядко се Крие нещо особено Зловещо за балкански субект, Жи- 
Веещ В Кооперация с Кошмарно уплотнение на тръбште. 


Кто Копа 

Плахо очакваният нов филм на Потър Джаксън, Който огпново насочва питаничния си талант Ком Класика с главно „К, макар и доста 
по-различна от полкиновия епос. Дали работата Върху поредната детска мечта на големия новозелановц ще се сблъска с факта, че 
след Завръщането на Краля Всичко би било Крачка назад, ще разберем през декември. А дотогава няма Как да не признаем, че дори ш под 
Клишираните екшън сцени и необратимо Ввтръсналите ни динозавърски ефекти се крие нещо, Което не мога да нарека по начин, различен 
от Изкуство. 


А Н богу 0 Мойепсе 

Независимо дали ни разказва за гигантски мухи, злокобни Видео Касети, перверзни сексуални Влечения шли извратени проявления на Вир- 
туалната реалност, мрачните приказки на Дейвид Кронънбърг Винаги са успявали да раздерап Възприятията ни с Въпроси, чишпо оппго- 
Вори не смеем шли не искаме да получаваме. Приближете се, ако смеете, и оставете режисьора с приятния прякор Покваряващият да Ви 
разкаже за неудържимия хаос на спаената във Всеки един нас порвична агресия. 

С Виго Морънсън, Мария Бело, Уилям Хърт и Ед Харис - В поне на пръв поглед - най-зловещата си роля Ком днешна дата. 


: Класика Изкуплението Шоушенк |19941 
Пет причини да го определим Като Култов: ЕЛА САМ НО:О ХОП ГАТ5ОМ 


1 Подгласникът на гениалния първи Кръстник В бест-Класацията на пйВ.сот, В Която продължаваме да се Къл- 
нем про Всеки удобен случай. 


2 Спливън Кинг продава правата Върху новелата си на режисьора Франк Дарабонт буквално за Жълти стотин- 
Ки заради личното шм приятелство. 


з Нао-добрата запворническа драма на Всички Времена. И една от двете най-качествени екранизации по тек- 
стовете на хорър гурупо Стивън Кинг. Втората - Зеленият път - отново е режисирана от Франк Дара- 
бонт и отново е... запворническа драма. 


4 В сцената след бягството на Анди, Когато директорът на затвора исКа да разпита Ред, за първи път раз- 
бираме номера на Килията му - 237. Това е и номерът на стаята от Сиянието, Както и сумата (62.37), Коя- 
то хлапетата си поделят В Бъди до мен. Все екранизации по Кинг. 


5 По Време на кастинга недоразбрал за Какво точно става дума агент се опитва да пробута подопечния си су- 
пермодел за ролята на... Рита Хейуърт. 


5НАУМЗНАМК 


Страницата подготви: ЗпаКе 


Рубриката Води: Зпаке 
Батман В началото |Вантап Веотз) 

Жанр: КомиКсоВ екшън 

С участието на: Крисчън Бейл, Кейти Холмс, Майкъл Кейн, Лиъм Нийсън, Морган Фрийман, Гари Олдман, Кен Уотанабе, Рътгър Хауер 

Режисьор: Кристофър Нолън (Мементо, Опасно безсъние) 

Сценаристи: Кристофър Нолън и Дейвид Гойър (Градът на мрака, Блейд 1,243) 

Официална страница: ППр://ратапбедтз муагпегргоз.сот/ 


В началото, да пи кажа, Батман е доста по-добър отколкото В Края си. Но при положение, че Въпросният Край е белязан от синкаВ злодей с австрийски акцент ц 
необяснима страст Към отрицателните температури, това, да пи Кажа честно, не е чак толкова трудно. След Въпросното четвърто прилепово безумие съдбата 


ярост и започне да рита лошите. И Когато сглилният и хладен филм избухне В тотален хаос от звуци и движения, Който ти се иска да превъртиш. 
На мен лично това неволно разрушаване на Клишепапа, при Което екшънът отсптъпва на драмата В Комиксов филм ми допадна изключително много. Но така или 


дата му за мъст го превръща В маскирания герой, Който исКа да изкорени престъпността В родния си град Готъм. Лентата на Нолън се завърта шменно около пър- 
Вите години В Кариерата на Батман, показвайки ни обучението на младия Уейн и първите му, леко неориентирани сптъпки, Като супер герой. 


Тпма: По Време на снимките В батмобила (Който не е Визуален ефект, а съвсем Функционален футуристичен автомобил, построен по поръчка) се блъсва друга Кола. 
Шофьорът 0 - прилично подпийнал -- признал, че се е засилил съвсем умишлено срещу прилеповото Возило, твърдо убеден, че плова е Космически Кораб на Зли извън- 
земни, искащи да завладеят земята.. 


4 


СВекървище |Мопзтег-т-ам 

Жанр: романтична Комедия : 

С участието на: Дженифър Лопез, Джейн Фонда, Мишел Вартан 
Режисьор: Робърт Лукетик (Професия блондинка) 

Сценарист: Аня Кочов (дебют) 

Официална страница: Пр: /Лумлм.топейептам.сот/ 


Н чК то не са могли па спя поКойНО ОП ротесн ние, че 6 посл дно еме не са гле- 
а Всички Кош а 9 с с (И 0 е В сле Вр 

дали едрия гъз на Джей Лоу на голям екран у тош може да е заслабнал в таузаг а - чеслишто: Ако 
не друго поне спането на този филм е гаранг пирано. Колкото 90 Въ роснияг 1 гъз - той не са 
мо, че си е на мястото, но му е оп делена и една от централните сцени, 8 Които Кака Джени- 


фър се опитва неуспешно да го натика В глясна 
я. маркова рокля. Според някои сигурно дори е смеш- 
: . но. СюЖжептът - използвам думата съвсем услов- 


: : ; - разказва 
но, поради липса на адекватен синоним, Който да обобщи сценарното изпразване Върху ср И и са 
3 раматичните отношения между досадна съпруга (Лопез) и досадна свекърва пе хе Пар 
ан по толкова лигав начин, че дори и на сцената с роклята да не си повръщал, Веч 9 1 


“ла! 


се удържиш. : 
Ако не си схванал посланието - избягвай спараглелно. 


Война на световете (Маг 0! пе Мгог9з) 
Жанр: летен хит с марсианци 


С участието на: Том Круз, Дакота Фанинг, Тим Робинс. Миранда Ото, ДЖъстин Чатуин 
Режисьор: Стивън Спилбърг ( 


Индиана Джоунс серията, Списъкът на Шиндлер, Изкуствен интелект, Спасяването на редник 
Райън) 


Сценарист: ДЖош Фрийаман (Верижна реакция) по романа на Хърбърт Уелс 
Официална страница: ПЕр:/Лумлулмагойлемопав.сот/ 


Интересуваш се какво точно могап да натворят Том Круз и Стивън Спилбърг на базата на Класиката на Уелс за 74 дни, 
благодарение на спонтанно отворила се дупка В програмите им. Ами иди и Виж, бе! Те овамцата на теб разчитат, за да си 
Купят по още едно шмение с източно изложение. Или не, почакао малко. Симпатичен си ми, нека те предупредя за няколко не- 
ща. 

Като начало - не се поовеждай по миншмалистичността на трейлърите, Която очевидно е трябвало да те наведе на мисъл- 
та, че филмът ще те залее с някакви невиждани Визуални ефекти, Които да пе залепят на седалката и да те накарат па заб- 
равиш Всичко друго лятно и хитово за една пеглилетка напред. Във Война на световете няма нито един Визуален ефект, Кой- 


то Вече да не сме гледали на поне десетина места. А мигът, 8 Който очакваш най-сетне да Видиш грандиозната масова сце- 
на е разрешен В спил Хевън върсъс Хел серийката на Саут парк. КултоВво просто. 


Като за среда - не се подвеждай и от принципно адски КачестВения и мрачен текст на Уелс. Последният е оспил-; | 1 
бърген до пакава степен, че човек дори леко се разочарова от факта, че на финала марсианците не се разцелува- # 4 
ха със земляните на финала на фона на щастливия фемили риюниън. Наместо Върху злостни екшън сикуънси, фо- 
Кусът е поставен Върху Взаимоопношенията на Том Круз с двете му истерични хлапета, Кошто дразнят до сте- 
пен на през минута две да проверявам плахо съдържанието на специализираното ожЖобче, В Което си държа пре- 


зервативите. Или аз нещо не го разбирам семейното щасгие, шли този фшм е съвсем целенасочена реклама на 
Контрацептиви. 


И Като за Край - акгьорите, забъркани 6 цялата тази Каша не са никак лоши и наистина се стараят да играят 
драматично. Проблемът е, че сценарият по никакъв начин не мотивира тази драмапичност и докато на лицето м 
на Том Круз се изписва злостна Вътрешна борба ш/или Злостна мъка пи започваш да се притесняваш дали пък 
нещо не се е натровило момчето. Прочее, без майтап, нао 6090 ог екипа са получили плитанично разстройство 
по Време на снимките В Гърция, благодарение на безплатната храна, осигурена от милите им домакини. 


Което, по един не особено деликатен начин, явно се е отразило Качеството на лентата. За малко да забравя - 
приятно глесане. 


Гняв Тпе Сгидде) 

Жанр: хорър 

с участието на: Сара Мишел Гелър, Джейсън Беър, Клеа Дювал, Бил Пулман 
Режисьор: Такаши Шимицу (Уи-0п) 

Сценарист: Сгпивън Съско (дебют) по оригиналния сценарий на Такаши Шимицу 
Официална страница: ПНр:/Ллулу.вопурсшгез.сот/томез/недгидце/5ке/ 


Дори името на продуцентсКата Къща 605! Ноизе Рсшгез да не пи говори нищо, по шмепо на 
собственика 0 Сам Рейми - надявам се - направо ти Крещи. В противен случай ще пе помоля па 
спреш да ми чепеш рецензиште поне доКапо не изгледаш до полно наизуспяване на Злите мър- 
тви 1, 283, просто защото до погава нямам намерение да си говоря с теб. 


За останалите - поемете си дълбоко дъх, В очакване да го изпуснете Във Вид на исперичен писък. С Как- Е 
Вито и спайдърмени да се забавлява В момента, Рейми определено не го е забравил хоръра. И знае Какво да продуцира. Не повтаряй 
огромната ми грешка, да подходиш Към Гняв с идеята, че ще гледаш нещо Като Бъфи, убийцата на духове. Да, Сара Мишел Гелър не 
може да играе и да, целияг сценарий е Концентриран В трите опкриващи изречения, изписани В началото на филма. Но това В случая 
няма никакво значение. 


При все, че е доста софт Версия на оригиналния /и-Оп, Който Вече причинява ин- 
фаркти, това е единственият филм на сезона, Който наистина плаши. При това 
плаши грубо, агресивно, изненадващо. Разбивайки познатите ни хорър архетипи, 
разбивайки рамките на установените Клишета до сглепен ужасът да изпълзи през 
екрана и да нахлуе В ежедневието ти. Създава параноя. Намеква, че злото не се 
ограничава до няколко Жалки, затворени В рамките на хонтед меншъна си духчета. 
То е навсякъде и не можеш да го избегнеш. И мракот от еКрана, прелива В мрака на 
салона, В мрака на нощта, В Която евентуално си имал неблагоразумието да гледаш 
Гняв... Чак докато първите слънчеви лъчи и нечия топла усмивка не прогонят ужаса. 
Или поне, докато не го оставят да тлее В подсъзнанието пи. 

Искрено благодаря на Такаши Шимицу за емоцията. За страха. Защото десет мину- 
ти след Като напуснах Кино салона се плашех при идеята да погледна В огледалцето 
си за задно Виждане. Което - смятам аз - е цялата шибана идея на шибания хорър. 


БЪъЪъЛ 


със съдействието на: 


АМТОВАСОМ|  - 


МУЗИКАЛЕН ПОРТАЛ 


Месеците юни и Юли традиционно предизвикват смесени чувства у почтения индивид. На границата между учебната година и лятната Ваканция, ппрудовите 350 дни и почивни- 
те 15, Всеки се центрофугира В пералнята на своите си изпити, но знае, че след пова ще съхне на слънце. И ако за теб това е сесията или обмислянето на дипломацията, благо- 
дарение на Която да получиш платен отпуск, за болшинстовото от групите и изпълнителите, пова са летните фестивали и пурнета. 


На първи изпит по български Вече се 
явиха някои от най-големите отличници 
със световни дипломи, Като 0) Пезо, Тте- 
уегу Согрогайоп, Кгайумегк, батоз1! Тогпе, 
Сгооуепдег, Медадет и Васк ЗаБрат. След 
трите юлски концерта на Сепп Нидпез В 
България, примерот му ще последва и гру- 
пата, с Която по0 и химните „Спа ОГ Т!- 
те“ и „зо фег О! Ропипе“ се свързват - Ое- 
ер Ршгр!е. Те ще са за Вглори път пук, но 
за първи по Черноморието. Датата е 21 
Юли. 2 седмици по-рано, на 7 Юли, на съща- 
та сцена ще се Качи и Вопте датез 010, а 
ден по-рано пдегмопа, Оагеп Рпсе, Еейх Оа 
Ноизеса! и Вие ще песлвате издържли- 
Востта на софийския спадион „Академик“. 
В този хаус на мисли, на 23 Юли, В Слънев бряг, доп 
Мипк ще бъде хедлайнер на ореп-аг-а „Опмпо То Неауеп“. 


На 16 Юли, В Берковица ще звучи безапелационен бри- 
тански пънк. Ехр!ойей са хедлайнери на петия „Берк- 
сток“, провеждащ се от 11 90 17 Юли. ОсВен плях, око- 
ло 50 групи ще свирят на 3 сцени. Дилемата с първата 
дата е сериозна, а може би съдбата 0 е предрешена, 
тъй Като В София, в Клуб „Сплендидо, на 11 Юли ще за- 
бият не други, а Мшрну5 Сам! Българският съпорт съ- 
що е твърде сериозен - пфопйу, Зуйсиятапсе, Вгеа- 
Камау и |а5! Норе, Кошто са и официален съпорт във 
Всички европейски дати от турнето на американските 
пънк/кораджии. 


Друг столичен Клуб - Строежа, издава своя първи 
индипендънт проект - „Рау!в“. Мулпмедийният диск, 
излизащ В началото на месеца, Включва 15 неиздавани 
български айегпайуе парчета, сред Които на Сгамйу Со., 
Р..Е, Гога, СгомвИ, Апегу и други. 


Албумите „Еазет Ешгореап МопКеуз“ и „Оианго,, 
съответно на Рапсап Мпуазкег и Ъпсурт, вече са В 
„сда формат. Изтрийте трЗ-Ките, Вие, лоши хора! 


Ето на, хората си Купуват новия Сойрау. Те Вече 
завладяха Острова, а след лова и Континентите оп 
двете страни на океана, с новия си албум Х8У“. 


И за нов Вей Но! СН! Реррегв скоро ще говорим В 
минало Време. В момента те го довършват и Вероят- 
но скоро ще стане известно някакво заглавие. Проду- 
цент на албума е Вск Кб, Което може би обяснява 
чувството на ВНСР, че записват най-тежките песни В 
досегашната си история. 


Името на новия албум на Тату е „Оапдегоиз ап Мо- 
упд“. Той ще се появи през окпломври, съдържайки пар- 
че, с бас-партия, записана оп 8Чпа и издаден опа тег- 
зсоре - да, същите, с Които Коскзтаг Сатез са работи- 


ли Върху саундтрака на Зап Апогеаз. 


бамп Воззйа!е (Визп), се е завърнал на 
сцената с нов проект. Предвид новото 
му Нагдсоге обкръжение от бивши членове 
на Не!те!, може да се Вярва на самопре- 
ценката му, че музиката, Която пз/ше 
изпълнява, е по-тежка от тази на ВизП. 
ПърВият сингъл на пзше, „Вшебргоо? 
5кп“, ще влезе В саундтрака на акллууално- 
то Кино заглавие „чвайн“. Видеото Ком 
парчето пък е дело на режисьора му - ВоБ 
Сопеп. Сериозно обработени от послед- 
ния, мсшвиз са записали Конкретно за 
филма три съвсем нови парчета. Едно оп 
тях - „Маке а Моуе“, Вече има Видео, Каче- 
но и В официалния сайт на групата. 


След „Чеайл“ някак естествено идва „Еатаз!с Еошг“. 
По ред Критерии. След Вътрешна борба лаконично ще 
посоча единствено пози, Който е В Юрисдикцията ми. 
Саундтракът. Той е доста разнообразен. (Все едно сме- 
няш сланциите на СТА: Зап Апдгеаз...) СМпду, Куап Сар- 
гега, Зпр!е Рап, същевременно нови парчета оп |озег 
(новата група на )ойп 5, ех-Матуп Мапзоп), Меме! Кеуо!- 
уег, Веп Мооду Тва!. Апазтаса, Зит 41 и Такта Васк бип- 
дау. „Ептог Орегагог., парчето на последните, ще влезе и 
8 05Т на едноименната Видео-игра. 


И за аа бъде обоснован лайт-мотивът „дап Апаге- 
аз“, на неговият саундтрак е посветеното финалното 
изречение. |Мегвсоре ще го редуцира до Компилация оп 
избрани парчета, и ще го издаде В Края на ноември на 
двойно СО. 


За пълни подробности: Амога.сот 


-- ие. 
АА 


гмногоди! 
ае ри иЗВЩКОВЕ тсрои. 


стична 3Ю/ графика опростени - 
м- 5 интерсрейсщ Д пура: Структура: 


Задълбочена политическа 


5 5 оий 
ошли В а вселе олята 
Добре В. мл една ЦЯЛ поемате т “създайте 


подслон 
вие и хиляди вруа 


: Докажи се в свят където уменията ти, 
а не това колко си играл, решават дали 
печелиш или губиш. 


)НЛАЙН ГЕЙМИНГЪТ > мигновено пътуване до началото 
ИМА НОВ на всеки куест, който преди 


ПАМПИОН 7, 
- Без месечни такси - 


купи играта и играй колкото искаш. 


МЛАДИ. РИ-ВАН. вс 


3 псъпосет" 


ЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 


ротиВопоставяне 


Кой е силният пол? 


Пия един лексотан, призван да при- 
тъпи естествените ми човешки страхове 
от-перото Бакалово... И малка водка, надя- 
Вайки се непрепоръчителната Комбинация 
да ми докара скорострелна нирвана, в Коя- 
то разните му там змии и снейкове да ви- 
таят единствено Като виртуално-делириу- 
мни създания, редом с трътлести розови 
слончета и ушати бели мишки... Паля цига- 
ра, с плахата надежда бърз инфаркт да ме 
отърВе от танталовите мъки пред обле- 
щилата ми се уърдовсКка страница и да ми 
спести участието Във Версуса... Уф, няма 
инфаркт, трябва да пиша... 


Назад Ком пещерската! Чакай, рано е още, 
няма дванайсе... Първо Към пещерата 


/ретроспекция/ 


Какво е положението преди 
1 000 000 гобини? Наскоро ерекглирали 
пещерни хуманоиди глърчат 8 продължение 
на много луни след мамутите с първосиг- 
налната мисъл да набавят деликатес за се- 
медната прапеза, Което, заедно с осемени- 
телната функция, изчерпва, Кажи-речи, пру- 
носа им за оцеляването на човешкия род. 
Неандерталките - под напора на обспоя- 
телствата - сгавагт полифонични дарова- 
ния: раждаг Врещящи неандерталчепа, 06- 
грижват ги при опсъствието на памперси 
и биберони, оказват им логистична подкре- 
па В трудното изкуство на оцеляванепо, 
прудолюбят се, прупат Корени и горски 
плодове, за да изхранват домочадието, 90- 
като ловните дружинки довлекат мръвка- 
та, периодически пускат периферното си 
зрение да проверява изоколието за враг, 
пърхат Край огъня, поддържайки с нови Кло- 
наци Животоспасяващите искри, мучагп, ак- 
тувно Комуникирайки с останалите женски 
индивиди, а завърне ли се благоверният с 
отхапан Крак след неравна схваглка със са- 
блезъб, се намъкват 8 кожата на пещерна- 
та доктор Куин и отрабопват лечител- 
ството, прамедицината и хомеопатията, 
церейки осакапения, докато той псува пра- 
усторически, Кърви, Крещи, храчи, пот се, 
Вдига температура и прочие Вербален и фи- 
зиологичен арсенал. 


Тук прескачам необходимия брой векове, за 
да си спестя изследванията, а и да улесня 
дизайнерите да сберат текста на една 
страница - и давам нататък... 


... Та до анес, и доКато свят све- 
тува и Робърт Джордан допише „Колелото 
на Времето“ - това е стапуквото. Много- 
пустово мислещите жени, усъвършенства- 


ли се 6 ежедневните баталии с разнообраз- 
ни и прекомерни задължения, изискващи Кре- 
ативност, здрави нерви и солидна опера- 
тивна памет, Въргляп. домакинства, деца, 
кариери, семейни бюджети, съпрузи, любов- 
ници, яхнии и сворки, а простичко успоро- 
еният мъжко индивид, Когото на перапев- 
пично-алкохолните со сеанси, познати още 
с Клишето „женски сбирки“, краглКо нарича- 
ме „нерез“ или „оня задник“, ходи на работа 
да изкара някой лев, а В останалото Време 
си придържа бандажа В областта на лонно- 
то съчленение, Кахъри се за оплитащото 
си окосмяване В слепоочната зона, проуз- 
Вежда екскременти и алкохолдехидрогеназа, 
щото да разгради изпитата ракия. 


Не, определено не е добре. Да Видим Какво 
ще Каже разумът. 


Мантрата „Мъжки свят“ и проекцията 0 
8 мъжките страхове /рефлексия/ 


Досещам се Как би ме контри- 
рал Всеки членоразделен субект от Враже- 
ския лагер. Като сте плолкова силни Жени- 
те, Коде са Ви през Времената достатъ- 
чния брод бизнесменки, държавнички, пуса- 
телки и прочие? Къде В глоя мъжки свят Ви 
е шибаното място, освен пред мивката ш 
печката, мамка Ви и Кучки? 

Добре, пичове, ето истината. 

Мъжете Винаги са се спрахува- 
ли от жените. Боязливо са си опбелязвали 
наум женската приспособимост Към жи- 
тейските проблеми и ексглремните изпи- 
тания. Женската тактическа и спратеги- 
чесКа мисъл. Психическата сплабилност на 
фемината при Крузи, засграшаващи по- 
томството и семейната трапеза. Издръ- 
Жливоспта 0 на болка. Устойчивостта 0 
на тормоз. Трезвият и практичен женски 
ум. Женската Воля, решителност, амбиция, 
отговорност. Тази сплав оп характеристи- 
Ки и умения, която можем да дефинираме 
най-общо Кагло сила. 

Затова и усилията на меновете 
- самоопределящи се като силен пол - ог 
пост-матриархата до днес, Винаги са били 
еднопосочни. Съсредоточени Върху пова 
без оглед на средствата, жертвите и уси- 
лията да попречат на жените да получаго 
равен старт при равни условия. Да ги въз- 
праг да изявяват себе си В посока, разлоч- 
на от споменатото Вече Кухненско обору- 
оване. Фвър плей? Майната му на феър 
плея. 

Имало бшло масонски заговор? 
Не, пичове, друга е световната Конспира- 
ция. Вие го Казахте, заговорът на мъжете: 


дръжте жените далеч. от Властта! Защо- 
то „слабият“ пол, разкривайки реалните си 
Възможности, с лекота ще измести оста 
8 мъжкия „бо моно“ („хубав свят“ за неза- 
познатите с френския език Във Вид разли- 
чен от някой нискдоинтелектуален минет - 
бел. Зпаке). Това ще е Краят на Вашия мъ- 
Жецентричен свят. Падението на създания- 
та с бицепси, пениси, агресия и твърде 
малко здрав. разум: Рухването на свеповна- 
та империя на мачовците. А Върху руините 
ще пише - както В древен Рим Върху над- 
гробните паметници на загиналите В бит- 
ка - Мсйв. Попов - чест на победените! 


Ти, и така не става. А с удари под пояса? 


Моите съболезнования 
/подла инсинуация/ 


Едно оръжие посредствените мъже меч- 
паят да извадят на бял свят и да раз- 
махат пред очите на света, очаквайки са- 
мата му-визуализация да предизвика ефек- 
та на настъпваща радиационна Вълна, а 
шменно - да събаря нарео. Пенисът, еспе- 
ствено. Вездесъщ, или поне плака мисли по- 
ловин човечество. Но и той, Като Всички 
човешки органи и системи, се старглира 
дисгланционно от Върховния Команден цен- 
тър - мозъка. А опрапт ли нещата 00 пряка 
субординация мозък - пенис, или Както мъ- 
Жете обичат да се изразяват по линия на 
плоския Казармен хумор: горната и долната 
глава, нещата излизат огп Контрол. Защо- 
то 8 Живота, Както и В белота, понякога и 
най-силните Карти не Вършат работа, ако 
не ги изиграеш Качествено. Та не е тайна, 
че мъжкото оръжие МР Тец най-големият 
мъжки проблем. Било то и само заради 
трудността „хомо еректус“ да закрепи фи- 
ния баланс между пениса си и слабия си ан- 
гел. Разбира се, облагодетелствани са же- 
нште, които чрез зависимостта на мъжки- 
те индивиди от секса, получават приволе- 
гията: да ги работяпу/разигравапу/манипу- 
лирапуизползват/им дърпат Конците/им 
Взимат здравето/шм се Качват на глава- 
та... Сшен пол, а? 

От разкази на очевидки знам Колко лесно 
мъжете. рухват психически и емоционално и 
как пагубно се отразява това на пяхната 
ерекция. Импотентният „мен“ дотам се 
концентрира Върху изгубеното съкровище, 
че става непригоден за Каквито и ба е ору- 
ги дейности. На тази база без особени за- 
труднения може да се формулира следната, 
изгодна за моята пеза, зависимост: 
шмпотентен мъж < нереализиран мъж < 
слаб мъж < непотребен човек 


Ммм, дали върши работа? Ако пък е фан- 
тазно някакво, знам ли... 


Виртуалните пичове умират призори 
Гфикция/ 


Езикот му слепваше за небцето оп много- 
то кафета. Под Клепачите дращеха силни 
песъчинки, Които продираха В белезникава- 
та склера болезнени Кървави Криволици. Из- 
дулите се Вени на шията прозираха под ко- 
Жата, сякаш несъразмерни, пръснати хао- 
точно синкави галактики. Още един реши- 
телен Клик с мишКата и 4932-то поред 
зомби се срупш/рухна/готна/попиия се, та 
се не Вися... Доволен от себе си, смелияп 
мъж пред монитора бавно сглана, разовижи 
плахо седалищните си мускули и новообра- 
Ззувалата се ог заседяването съединителна 
тъкан, протегна се, а гръбначните му 
прешлени огзивчиво съпроводиха последно- 
то със серия припуквания. Бледоликият 
бавно излезе от стаята, влачейки оплекли 
нозе, плисна лице с ове-три шепи студена 
Вода, щедро изцърка дълга ивица „Колгейт“ 
Върху четката и старателно изми зъбите 
си. 

Прохладният утринен Въздух посрещна по- 
сивялото му оп умора лице Капо саблен 
удар. След хрипкаво Вдшшване, за да прокара 
малко Кислород В Каглраннозадръстените си 
дробове, мъжът се употи Към съседния 
стоматологичен Кабинет. И Всяка следва- 
ща КрачКа го приближаваше до пронизващо- 
то вибрато на зъболекарсКата машинка, 00 
зловещото изгънено острие, Коепо прони- 
КВа В пулпитно пулсиращите му нерви, раз- 
дира Временно притъпената усетлувост и 
призовава Към нов живот самата Болка. 
Прекрачвайки прага на зъболекарскага ча- 
Калня, лицето му пребеля съвсем. МомъКът 
Кротко се свлече Край приветлив фикус 90- 
сами Вратата. Стомапологичната сестра, 
покрай здравната реформа обръгнала на 
Всичко, чевръсто Влезе В образа на ботеви- 
те три самодиви, размахвайки под носа на 
Крехкото същество спъКленица амоняк и 
го плисна бърже с Вода спудена. Предвид 
драматично напредналия момкоВ пулпип, 
тя адекватно прецени ситуацията у си 
спеспи целувката оп поемата. 

„Уфф, мъже! Мнооо лабави, Кво да ги пра- 
иш!, изпошка снизходително белопрестил- 
чеслата магрона и презрително сви уст- 
ни. 


0, не, отказвам се. Стига с тия просто- 
тиш. Да си ги пише Фриймана... 


Рапдога 


„ ЖЕТЕ 


Пия голям Джак. 

Бавно, с наслада. 

Огънчето на цигарата танцува В 
очите ми, оставя огнени отблясъци по 
монитора. Сякаш докоснал някакво ефир- 
но острие, трептящо 8 сумрака пред 
мен. 

Глъзвам ръка по Клавиатурата. 
Под пръстите си усещам грапавата, 
удобна, позната дръжка на меч. Оголвам 
зъби В хищна усмивка. Майната им на ме- 
тафорите. НиКога не съм си падал особе- 
но много по перата. 

Отпускам се назад 8 стола си, 
наслаждавайки се на мига. Нова битка. 
Нов шанс да проверя остротата на сто- 
маната си. Не Живеем ли за това в Край- 
на сметка? 

Усещам Как думите трептят по 
острието. Моят меч от слово, Който 
Вече разсича въздуха. 

Лек поклон за новия ми опонент. 

Начало. 


Кат" сме прости... 


Като за начало, ще ме извиняваш 
за фалическата метафора В увода. По- 
Късно ще я оправаая, но още не 0 е дошло 
Времето. В Крайна сметка Все още сме В 
пещерата. Същата онази пещера, Кошто 
е белязала началото на Ввзаимоотноше- 
нията ни и В голяма степен ци е издълба- 
ла В подсъзнанието ни разни подло Влияе- 
щи ни 00 ден днешен Внушеншйца (да бе, 
чел съм Юнг, ама обещай да не Казваш на 
никого). ЯВно пам някъде, Край огъня, 
разпален В земните недра, се е родил и 
този Вододел, оп дВеге страни на Който 
сме се изправили сега двамата с теб. В 
онзи извечен сблъсък на първични полови 
белези. Метафорки, де. Не го Възприемай 
букВално, че поку-Виж спора ни приключи 
на мястото, Където се разрешават 
Всички разнополови разпри. В Каменната 
прегръдка на същата тази пещера, 6 
светлия и топъл Кръг на същия пози 
огън, Когато мъжко и женско стават ед- 
но и диалогът Кой точно е Клал и Кой е 
драл мамута започва да изглежда нелеп и 
далечен. Което обаче би се отразшо па- 
губно на Крехката психика на младата ни 
аудитория. Пък и би ги разочаровало ле- 
Кочко. Все пак подходихме с обещание за 
дуел, нали? 


Какво да направя - дори само при 
мисълта за Красива Жена Крилата на упо- 
менатия от теб слаб мъжки ангел се раз- 
падат на пепел, разпшляна от Вихъра на 
замогляващия сепиВата ни нагон. И то- 
Ва. е може би единствената почКа оп 
тезата ти, с Която ще се сългася без- 
прекословно. Факт е, че мислим с онези 
си работи и сме праволинейни точно Ка- 
то тях. Признание, Което обаче Води след 
себе си основната теза В моята полови- 
на на този дружески дуел. 

Тази ни праволинейност, сКопа, 
ни прави силни. СъВършенството е ста- 
ено В простите неща. А ние мъжете - не 
Вярвам да опровергавеш това - сме изу- 
мително прости. И праволинейни. Водени 
от инстинките си. Което е изключител- 
но Важно условие за победителите. И 90- 
Като Вие -- любшми наши Жени - се разпи- 
лявате между десетки и стотици идеи, 
интереси, дейности, емоции, единстве- 
ното нещо, което ще Ви попречи да се 
разпаднете оКончапелно В исперичен 
облак от хаос ще боде същата онази 
прокълната Верига, приковаваща Ви Към 
котлона и пералнята. За Ваше добро е, 
повярвайте ни. А описаната сплав оп Ка- 
чества ми прилича по-скоро на онези мул- 
ти-устройства, В Кошто шма по много 
от Всичко и нищо от това всичко не Вър- 
ши работа. 

Дай ми един простоват ппеле- 
фон, по Който мога да Крещя на поочине- 
ните си и повярвай ми, ще свърша с него 
повече работа, отКолкото ти с модерни- 
стичното си самсунгче с трите камери, 
пилучката за нокти и Вградените сапфи- 
ри В Капачето. И - Което е по-важно - 
моята мобилна тухла ще ми служи още 
години, за разлика от твоето мулти- 
фунКционално бижу, В Което шансът за 
фатална повреда нараства, с нарастване 
броя на приложенията му. 

Ние мъжете сме добри В едно не- 
що. В това да бъдем лидери. И честно ка- 
зано слабо ни интересува, че Вие сте 906- 
ри Във Всичко осгланало. Все пак пук си 
говорим за сила, а не за мултифункцио- 
налност, нали? 


Мъжка СВИНЯ! 


Не искам да се правя на интере- 
сен, но държа да отбележа, че и това ва- 


ше определение за нас топли хладното ми 
сърце. Имаш ли идея защо на Коледа ядем 
свинско? Това е рециКлиранапа В христи- 
янството езическа прадиция за жерпво- 
приношението, белязващо Възраждането 
на земята и началото на новия Кръгов- 
рат. А жертвата е именно някое невинно 
прасенце, защото плочно СВинята е ми- 
тиучното същество, единственото съ- 
щество, което е способно да намери и3- 
хода от лабиринтите на отвъдното. 

Да бе, пропивно на Всяка селскКо- 
сглопанска логика баш СВинята е символ 
на оцеляването и на прераждането. Иро- 
нично, 4? 

Разбираш ли, ние сме простите, 
кални, грухтящи, но оцеляващи чада на 
майката природа. Както Казах горе - г0- 
Вориш за сила. А се опитваш да противо- 
поставиш на тежкия двуръчен груб меч, 
глегантна рапира със сребърни инКкруста- 
цици по дръжката. При това рапирата е В 
ръцете на дуелист, Който е чел правила- 
та за употребата 0 В. приложения В Ком- 
плекта инстръКкшън менюъл. Между сле- 
добедния си чай ш привВечерното шиене на 
гоблени. 

Ако изобщо сте печелили някакви 
победи В подобни Кой-Е-По спорове, по- 
Вярвай ми, причината за това е било В 
тъпото изумление на поглния Варварин с 
ту-хендед-сорда, Когото момичКата е 
смушшла, докато пой е опитвал да аси- 
мшира идеята, че нещо подобно изобщо 
се опитва да му се противопостави. 


И нека се свети името ни... 


Конспирации, Казваш... Е, па, 
играли сме подло на моменти, признавам. 
Знаеш го онзи първи Вселенски събор оп 
325 година, Когато разни дълбоко инпе- 
лектуални индивиди, начело с особено 
сВеглия Константин Велики си организи- 
рали бизнес мийтинг В Никея и решили, че 
светът и империята им В частност ще 
се задвижат В една много по-правилна 
монотеистична насока, ако шалтерът на 
женското начало бъде дръпнат надлежно. 
И исторически доказаният благороден 
произход на единствения малко по-цен- 
трален и близък д0 мъжкото господно 
отроче индивид оп женски пол В онази 
Книга е бил принизен до обиден Курвалък. 
Което е породило главоломна лавина оп 
неприятни събитя през Вековете, капо 


идеята за приковаването на жените Към 
печката и Коритото за пране май е бил 
най-малкият им/Ви проблем. Така или ина- 
че В Контекста на горното, мисълта ми 
не се завърта около потенциално злокоб- 
нагла конспирация, а по-скоро около резон- 
ния Въпрос къде са били Жените В го- 
реопусаната интелектуална сбирка. И Къ- 
де са били Жените на Всичките подобни 
интелектуални сбирки, на Кошто са се ре- 
шаВали съдбинште на човечеството и 
техните такива. Мога да пи Кажа Къде - 
на някоя от своите „Женски сбирки“, на 
Които са си говорили за „ония задници“, 
докато са си мершли КуКите за плетене. 
Знаеш ли защо шмената на някои наисти- 
на Велики жени са останали В история- 
та? Защото са се борили и извоювали мя- 
стото си В нея, наместо да се оплакват 
от мъжкото подтисничество. 

Прочее- ние мъжете си имаме е0- 
на грубоватичка дума, с Която наричаме 
членове от нашия лагер, Кошпо много го- 
Ворят и малко действат. Путка. Схва- 
щаш ли логиката на употребата 0? 


Мае Мсйв... 


Чест за победените няма, мшла 
моя. За тях има само спрадание... Спра- 
данието от това, че шмат попленциала 
да бъдат, но не са. В своята теза не за- 
щитаваш идеята за жените Като силен 
пол, а сякаш се опитваш да ни обясниш, 
че те би следвало ба са плакива, но Злата 
Съдба Ф им пречи да са. Което е малко 
ПЪЖНО. 

В Крайна смеглка, разпали В мен 
уважение с думите си и за това смятам 
да спра с атаките В този дуел, на Койпо 
ме предизвика. Не желая Кръвта ти. Пък 
и считам, че изходът от битКата плака 
шли иначе е ясен. 

Но преди да си тръгна - обещах 
да оправдая фалическите препратки оп 
началото. Нали знаеш, че вагина означава 
ножница... Топлото и уютно място, Къде- 
то оръжието да се прибере сред битка- 
та, меката глъКан, Която Внимава спто- 
маната му да не нарани някого. И парче- 
то кожа, Което мечът ще напусне, за да 
проблесне В славата на следващата си 
битка... 


Зпаке 


пе 


- Гаргамел от Смърфовеге 


- Бих искал да съм Дракула, защото е 
безсмъртен. 


- Аз мисля, че пия филми нищо не 
давап на младото поколение. Преди 
десетина години дойде тука един 
Канадски изследовател и каза, че там ги 
изпуснали младите вече. 


- Не искам да бъда чудовище, аз съм 
добър. 


- ЖоКера - щого е голям пич и много 
ме радва! 


- Годзила, ма не знам защо... 
- Може ли да те снимам? 
- Ма да свалям ли гащите? 


анкета 


Иванчо 


- Ама аз не гледам такива ужасни 
филмш!! 
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СЕЕОЕВСЕ . 
т7вадвтх 


секи запален геймър, аи не 
В само, би исКал да има най- 
новия ши бърз хардуер В 
компютъра си. Още повече Като 
спане дума за Видеокартага - КлЮ- 
чоВ Компонент, Когато говорим за 
по-новите игри. Бавната Видеокар- 
та означава слабо ниво на депайли, 
ниска разделителна способност и 
недостатъчен брой Кадри В секунда 
за нормална игра. Същевременно с 
Видвокарта оп Висок Клас получа- 
Вате Возможност да играете на 
максимално 
Качество при 
Висока резо- 
ЛЮция, еспе- 
стВено с цената на доста по-голе- 
ми разходи за Видеоконтролер. 

И докато В последните няколко 
месеца от АТ! Като че ли „спят“, 
обявявайки новите си Видеочипове 
и технологии само на хартия, Кон- 
Куренцията от сгпрана на Ммеа 
действа акгивно. ЗП пехнология- 
та продължава да се развива и по- 
добрява, а съвсем наскоро дори бе- 
ше пуснато новото 7-мо поколение 
Видеочипове и съответно Видео- 


Карти от серията СеРогсе 7800 
СТХ, базирани на пях. На пракгика, 
ако В момента искате да притежа- 
Вате най-бързата ВидеоКарта, то 
изборът Ви е наполно ограничен са- 
мо до СеРогсе 7800 СсТХ-базирани 
модели на различни производители. 
Точно 24 часа преди редакционно- 
то приключване на броя успяхме да 
се сбобием новия флагман на пифа 
- беРогсе 7800ОТХ и нямаше Как па 
не проверим с Колко по-бърза е но- 
Вата Видеокарта спрямо предиш- 
ните топ 

модели и 

нао- Вече 

дали | на- 

истина си заслужава да похарчите 
над 6005 за нова Видеокарта. Лично 
аз бих дал толкова много пари, са- 
мо ако съм напълно сигурен, че В 
поне В следващата година с нея ще 
може да се играе без проблеми на 
Всички новопоявили се заглавия по- 
не на 1600х1200 резолюция с макси- 
мално ниво на деглайлност. Това 
естествено никой не може да Ви го 
гарантира, Въпреки че В момента 
се твърди, че това ще бъде Карта- 


та за безпроблемна игра на Оиаке 4 
и Цпгва! 2007. Предвид обаче пем- 
повете на обявяване на нови и Все 
по-бързи Видеоконтролери, до 2007 
година Вероятно ще станем свиде- 
тели на поне още 2-3 нови и по- 
бързи поколения. 

Все пак па Видим Ком момента 
какво може да ни предложи СеРогсе 
7800 СТХ Като производителност 
8 някош от най-популярните, Вече 
излезли игри и приложения. 


Ще се спрем с аве-три думи 
на параметрите на 7800СТХ: 


Каква е разликата между СеРог- 
се 7800 ТХ и 6800 Ша? 

СеРогсе 7800 СТХ използва нови 
Вертексни, пикселни и текспури- 
ращи процесори В сравнение с Ое- 
Гогсе 6800 Ийга. Подобренията са 
ВъВ Всички Ключови насоки, заба- 
Вящи производителността при 
използване най-Вече на шейдъри. 


Какви са основните подобрения 
8 сравнение с 6800 га? 

- При СеРогсе 7800 СТХ Вече 
има 24 пиКселни Конвейра, спрямо 
16 при архитектурага на 6800 Ц|- 
та 

- Оппимизирани за по-голяма 
ефективност КонВвейри, осигуря- 
Ващи по-добра производителност 
и гъвкавост при работа с шейдъ- 
рите 

- НоВи Вертексни, пиКселни и 
текстуриращи процесори 

- Повишени тактови честоти 


СеРогсе 7800 СТХ-базиранште 
графични Карти се нуждаят оп 
Включването на един допълните- 
лен захранващ Конектор. Препо- 
ръчштелно е 350М/ при една Карта 
и 500-550М/ при две В 5 режим. 
Имайте В предвид, че марки Като 
Содедеп, УМС и др. подобни не оп- 
гоВарят на никакви спецификации 
и използването им дори с по-сла- 
би Карти от тази е Крайно опас- 
но! 


В СеЕогсе 7800 СТХ е подобрена 
РшгеМдео технологията, чрез 90- 
бавяне на нови алгоритми. В 
следствие на което Вече се под- 
държа дешепасе при до 1080Г ре- 
золюция (НОТУ). Видео процесори- 


те също така са програмируеми, 
Което означава, че с излизането 
на нови Видео формати може да 
бъде добавена поддръжка за пях 
само с нова Версия на драйвери- 
те. Допълнително СеРогсе 7800 
СТХ поддържа хардуерно ускоре- 
ние при декодирането на У/ММУ-НО 
потоци, Което намалява много- 
Кратно нагпловарването на цен- 
тралния процесор. 


В момента са обявени само 
модели с 256МВ памеп, но ако па- 
зарът и новите игри „поискат“, 
ще се появят и модели с 512МВ 
памет. Самото ядро поддържа 
512МВ памет и е Въпрос на Време 
да се появят такива модели. 


Новото ядро е съвместимо с 
Н9! бридж чипа, но за момента не 
се споменава за Версии Видеокар- 
ти, работещи на АВР слот. Пред- 
полагам, че ако пазарът евенпу- 
ално (минимални шансове) го 
изиска, пе ще се появят. Опи- 
тВвайки се да наложи 5П Като ре- 
шение на пмаа, определено не шм 
е изгодно да правят Каквото и да 
е за Вече спарата АСР шина. 


Има и една добра новина за по- 
Вечето геймъри В България. С по- 
явяването на 7-ма серия, д0се- 
гашните лидери от 6-та серия 
няма да се спрат от произвоц- 
ство (ще са налични поне до Края 
на годината), а ще минат В по- 
ниския Клас и ще са на доста по- 
приемливи цени. 


ОчакВваната цена за Крайни Кли- 
енти е оп порядъка на 6008. 
Предполагаме, че В България ще 
се появи на подобна цена. Еспе- 
сгавено, не трябва да се забравя и 
фактора ДДС... 


Картата, Която пествахме, е 
референтна Карта на пМа - как- 
Вито са получили Всички големи 


сайтове и списания за песпове. 
Надявам се след Време да Видим и 
по-разнообразни образци от голе- 
мите партньори на пмфа - А505, 
ма, стоарув. 


Интересно беше, че за разлика 
от 6800 Ийга, пази Карта дойде с 
доста по-малък радиатор, Който 
не заема 2 слота. Въпреки това 
той не се справя зле - пемпера- 
турата 8 Фе режим е около 45С 
градуса, а при натоварване стига 
до Ком 75С градуса. Предполагам, 
че някой от партньорите на пМ!- 
Фа ще пусне и Версии с по-ефек- 
пливно охлаждане. 


Тестова система: 


Искаме да благодарим за бързата 
реакция на фирмите, Кошто ни 
предоставиха хардуер за теста: 
А9В15 - официален представител 
на АМО и Нйаст. 

б5о/уаде - Официален представи- 
тел на ЕРоХ и МЗ. 


Оувърклокнахме малко процес- 
ора и паметта, защото просто 
нямаше Време да се пърси по-мо- 
щен процесор преди приключване- 
то на броя. Аи за съжаление „пра- 
Вилния“ за подобен тест процес- 
ор - А/!0пб4 ЕХ55 - не е наличен 
В България и се доставя само по 
поръчка. 


Решихме да сравним 78006ТХ с 
най-мощните Карти от Вече „спа- 
рата“ 6-та серия налични на Бъл- 
гарския пазар - 68006Т. Разликата 
8 производителността между СТ 
Версията и ШИга не е голяма и няма 
да обърка резултатите от теста. 


За съжаление не остана Време да 
изтестваме и Взеглия специално за 
теста Зарриге Надеоп Х8БОХТ РЕ, 
защото Времето беше проглив нас. 
Резултати с него аис други инте- 
ресни Карти ще можете да Видите 
на сайта ни - улму.Пагдмагера.сот 
след излизането на броя. 


Решихме, че е губене на Време да 
пускаме Всички тестове В резолЮ- 
цици, по-малки оп 1280х1024, за- 
щото ако дадете пари за пази Кар- 
та (или дори за една 68006Т) то 
ще е срамота да не може да игра- 
ете повече от добре на резолюции 
1280х1024 и нагоре... 


Беше повече от ясно, че 
78006ТХ ще е по-бърза от 68006Т 
- 8 това спор няма. Ингересно ни 
беше, обаче, дали новото ядро ще 
успее да се пребори с аве 6800СТ, 
пуснати В ЗП режим. От резулта- 
тите се Вижаа, че В ситуацията е 
малко патова - около 50 на 50 са 
разпределени „златните“ медали. В 
някой игри ЗП е по-добрия Вари- 
ант, а В други си личи че ефекта 
от 5П не оправдава очакванията. 
Това е интересно, защото пмеа 
Все повече и повече ще набляга на 
51 технологията - Като марке- 
тинг и Като развитие - особено 
след Като съвсем сКоро на пазара 
ще се появят и порвите Сгоззйге 
решения от конкурента АТ, Които 
също ще се борят за пазарен дял. 


Предполагам, че след прочитане- 
то на пази спагиия Всеки оп вас 
ще има няКакВво мнение по-Въпроса 
- струва ли си 51? Струва ли си 
новата Видеокарта? Тези от Вас, 


Кошто са пред ъпгрейд, ще се пи- 
тат Кое е по-добре да Вземат. 


Истината е, че нямаме готоВ 
отговор на тези Въпроси. ЗП опре- 
двлено ще продължи да се развива 
и ефектът ог него ще се Вижса 
Все повече и повече. За момента 
единствените приложения, Кошто 
го ползват нашстина пълноценно, 
са ЗОтагк0З и 05, Кошто обаче са 
просто синтетични тестове, по- 
Казващи ни Какво трябва да оча- 
Кваме В игрите (неща Кошто доста 
Време още няма да Видим). 


Дали си струва новата Видео- 
Карта? Ами най-малкото пМеа 
искат пари за нея - значи струва 
:-). Майтапа настрана, но Карта- 
та определено е най-бързото не- 
що (за момента), Което сме Виж- 
дали и пипали. Ако можете да си я 
позволите, няма да съжалявате 
ни най-малко, но ако цената Ви е 
Висока, със сигурност няма и да 
сте  прецаКкан, ако > Вземете 
68006Т, Което Както се Вижда от 
тестовете се справя също доста 
добре. 


Какво да Вземете. Ами... на по- 
зи Въпрос трябва да си отговори- 
те сами. Две 68006Т В ЗП изли- 
зат около 9705, а 7800СТХ се оча- 
ква да е Към 7005 (и овете цени са 
приблизителни с ВКлючен ДДС). 
Ако Ви притеснява, че В момента 
5П-то не е навсякъде по-бързо, а 
е по-скъпо - спокойно! пМфа ще 
направят Всичко Възможно да оп- 
тумизират 80 докрай. С Всеки из- 
минал драйвер ще има Все повече 
и повече подобрения и оплимиза- 
цици. Същото Важи обаче и за но- 
Вата 7-ма серия. Правейки 50 с 
дВе 7800СТХ (пожелаваме на Всич- 
Ки от сърце да могат да си го по- 
зволят)), Вие определено ще спе 
„на Върха на сладоледа“ и 00 дълбо- 
Ките Ви геймърски старини няма 
да има игра, която да Ви се опре! 
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СпеНес Тйегта! КШег 


ятото е Времето, Когаго 

най-ясно проличава Колко 

добре е асемблиран един 
Компютър и дали е помислено 90- 
статъчно за неговата надеждна и 
безпроблемна работа дори и при по- 
тежки условия. Или с други думи В 
стая, В Която температурата на въ- 
здуха по принцип си е 30 градуса, в Ку- 
туята на компютъра наспава ис- 
тински ад. 

Много често компютрите започ- 
Ват да се държат неспабшлно, Кога- 
по наспъопят легните жеги и синият 
екран на УИпдоув става честа гледка 
на екрана на потребителя. Еспестве- 
но най-лесното решение се свежда 90 
добавянето на още някоя друга перка 
В Кутията, Която закрепва положе- 
нието. Това обаче се постига с цена- 
та на увеличаването на издавания от 
компютъра шум, Който не е сред най- 
приятните, особено ако Компютъра 
се намира В хола или не дай си боже В 
спалнята. 

Решението на проблема с шума е В 
поставянето на Контролери за оборо- 
тите на перките, така че да може да 
управлявате скоростта шм на Върте- 
не В зависимост от това, Което Вър- 
шиште на Компютъра. В допълнение 
можете да поставите и някой друг 
термодатчик с | СО екран, за да може 
да следите Визуално и пемпература- 
та на основните Компоненти (про- 
цесор, памет, чипсет и прочее). До- 
тук добре, но Като си представим, че 
трябва да направим това за 4-5 пер- 
Ки - нещата стават малко по-сложни. 

На помощ идва един интересен 
продукт от СНейес - добре позната 
фирма у нас, занимаваща се основно с 
производството на Кутии за наспол- 
ни и сървърни Компютърни системи. 
Става дума за многофункционалния 
контролен панел СМейес Тпегта! КШег 
модел 076000 предлаган у нас от фир- 
ма Перси на цена от 47 долара без 
ДДС. 


Поглед отблизо 

УспройстВвото представлява ци- 
фроВ контролер на оборотите на д0 6 
Венгтилатора. Освен това разполага с 
Възможност за измерване на д0 6 пем- 
ператури, аларма за спиране Венгила- 
тор ши творде бавното му Върглене, 
Както и за прегряване на даден Компо- 
нент. Същевременно с ОТ6000 получа- 
Вате и Възможност за охлаждане на 
един стандартен 3,5-инчоВ твърд диск 
- Кутията на устройството е алуми- 
ниева и приема лесно глоплината, опае- 
ляна от диска, Като допълнително шма 
поставена и перка за охлаждане на елек- 
трониката му. Малко по-напред ще раз- 
гледаме подробно Всяка една оп тези 
функции, а сега нека се Концентрираме 
Върху самото устройство. 

Целият Корпус е алуминиев, боядисан 
8 черно, Като само предният панел е 
пластмасов. Отгоре Върху панела е по- 
стаВено прозрачно плексигласово пред- 
пазно покритие, Което има за цел да за- 
щити от повреди СО екрана. 

В предната част на устройството 
освен информационния |СО еКран със 
синя подсветка, шмаме на разположение 
един малък бутон, служещ за превключ- 
Ване на огчитаната температура 
между целзий и фаренхайт и Контролния 
потенциометър за управление на Ввсич- 
Ки осганали функции. 


Отварянето на устройството е съ- 
Всем лесно, Капакът се захваща от аве 
пластмасови зъбчета, Кошто при лек 
натиск го освобождават. След Като 
сВалим Капака, Вътре Виждаме захран- 
Ващия Кабел на панела, охлаждащата 
перка за елекглрониката на ппвърдия 
диск и на успройството. В предната 
част отстрани са разположени и Конек- 
порите за Включване на кабелите за 
Венгтилаторите и птермо-сондите за 
отчитане на племпературата. Стан- 
дартно на първата позиция за Вентила- 
торите е свързана перката за охлажда- 
нето на диска. Ако не смятате па и3- 
ползвате тази функция на устройспво- 
то, можете да я изключите и ба свър- 


)1Т6000 


Жете сгландартен удължштелен Кабел 
на нейно място. От Стейес са предви- 
дили тази Възможност и са ВКлючили 6 
удължителни Кабела за Всеки случай. 

Поглеждайки долната страна на па- 
нела Виждаме, че перката е долепена ди- 
ректно до дъното на устройството. 
Това означава, че за да шма някакъв 
ефект от нея, не прябва на долната 
5,25-инчова позиция да поставяте дру- 
го устройство. В прогливен случай ще 
се радвате на силно бучене, без да шма 
особена полза за охлаждането на елек- 
трониката на твърдия диск. 

Кабелите за Венглилаторите са съ- 
Всем отделно един от друг, така че мо- 
Жете да свържете само Колкото са Ви 
необходими В момента, а не Всичките. 
При термосондите обаче нямате глака- 
Ва Възможност, защото и шестте са 
на разположение на един общ Конектор, 
така че ако го Включите, задължително 
иб-те се активират (опчитат темпе- 
рагпура), независимо дали ги ползваге 
ши не. В пестовата система се оказа, 
че шма доспагпъчно места, Където да 
се сложат и 6-те пермо-сонди, 663 да 
се налага се налага използването на 
Всички Конектори за Контрол на оборо- 
тите. 


Инсталация 
Процеса по инсталация е максимално 


улеснен, Въпреки че отнема немалко 
Време, още повече ако смятате да се 
Възползвате оп Възможността за 
управление на 6 перки и да поспавите 
Всички пермо-сонди на различни Компо- 
ненти В системата. 

С цел да не се объркаге, Всеки един 
удължштелен Кабел за Венпилатор е но- 
мериран с цифрите от 1 д0 6, Както и 
Всяка съопвепстваща му плермо-сон- 
да. Това улеснява значително разделяне- 
то по двойки на Кабелите след Кагло ин- 
сглалирате многофункционалния панел В 
Кутията. В Комплекта са Включени и ле- 
пенки за Всяка една пермо-сонаа, Които 
шмат за цел да помогнат В закрепянето 
на дагчика, независимо Къде сте избра- 
ли ба го поставите. 

При Включването на Конектора на 
термо-сондите няма Как да се обърка- 
те и да го поставите на обратно бла- 
годарение на специалното „зъбче“ Върху 
самия КонеКтор. 

Препоръчително е да Включите дагп- 
чиците и Кабелите за Венглилаторите 
преди да поставите твърдия диск В за- 
дната част на устройството. В про- 
тиВен случай ще бъдеге леКо запрудне- 
ни от тялото на твърдия диск, Което 
обаче не прави невъзможно Включване- 
то им В последствие. 

Както споменахме, след поставяне- 
то си пВвърдият диск не Възпрепяп- 
ства Включването на Конеклорите, а 
само го затруднява. Между пях и самия 
диск остава досглатъчно разстояние, 
но Все пак е по-добре да ги ВКлючите 
предварително. 

След Като захванете твърдия диск с 
ВинтоВете огдолу, можете да запво- 


рите Капака, Като пой прилепва почти 
плътно за горната му повърхност. За- 
това е добре да не прибързвате със 
залепването на първата термо-сонда 
отгоре на диска. 

След затварянето на Капака, малко 
от задната част на твърдия диск 
остава да спторчи оп Края на пялопо 
на многофунКционалния панел. Не се без- 
покойте за глова, пъй Като гпова е на- 
правено за по-удобното Включване на 
Конекплорите Към твърдия диск. Така не 
е необходимо да сваляте цялопо 
устройство, ако се наложи да сменяте 
интерфейсния Кабел на диска или да про- 
мените състоянието на ожъмпера на 
диска. 


Управление 

За управление и настройка се изпол- 
зВа изцяло бутона пп погленцио- 
метър, Като с еднократно крагко на- 
тискане се превключва между шестте 
двойки пемпература и обороти. При 
Въртене наляво и надясно се променя 
стойността на оборотите и се на- 
стройват алармите за прегряване и 
спиране на Венглилапор, а със забържа- 
не за около 2 секунди на бутона нати- 
снат се преминава В режим за настрой- 
Ка на параметрите на двете аларми за 
избраната двойка. 

Когато бъде Включено захранването 
на многофункционалния панел, автома- 
тично се активира и синята подсветка 
на |СО екрана. Излъчваната оп нея 
сВегтлина изглежда слаба през деня, но 
Вечер при птомна околна среда създава 
досгла приятен ефект и спомага за про- 
Верка на данните. За съжаление не е 


предвидена Възможност за изключване 
на подсветкага, Коего би било удобно, 
Когато ползвате Компютъра Вечер и не 
Желаете тази дополнителна свегллина. 
Охлаждането на твърдия дисК се 
справя сравнително добре и функцията 
успява да поддържа температурата на 
диска В нормални граници, дори без Вен- 
тшаторът да работи на максимални 
обороти. Максимумът на перката е 
4100 оборота, но плъй Като при работа 
на толкова пя е малко шумна, изпол- 
звахме намалени обороти 60 3500. 
Стандартните температури на те- 
стоВия диск (8ОСВ Нйасп! Оезкаг СХР 
180), без Каквото и да е охлаждане бяха 
съответно 46 градуса при слабо изпол- 
зване на диска и 00 51 градуса при 
продължително голямо наповарване. 
След поставянето на диска В алуминие- 
Вия многофункционален панел, пемпера- 
турите спаднаха до 37 градуса при сла- 
бо натоварване и д0 41 при продължи- 
телно дефрагментиране на диска. Тем- 
пературите са под препоръчителния 
максимум от около 45 градуса, с цел 
запазването на диска В оплично съ- 
стояние с използването на охлаждаща- 
та функция на 0Т6000 при това с перка, 
работеща под максимума си (на макси- 
мум обороти се свалят още по около 2 
градуса от температурите). 
Точността на отчитане на пемпе- 
рапурите от термо-сондите е на мно- 
го задоволително ниво. Температура- 
та, отчитана от 6-те датчика беше 
потвърдена от средно Качествен мул- 
пицет с Възможност за измерване на 
температура и от термо-сонда, Капо 
разликите бяха В границага на плюс/ми- 


нус бо максимум 1-1,5 > градуса. 
Що се оппнася до точността при зада- 
Ване на оборотите на перките, потен- 
циометърът Ви позволява да ги забава- 
те с точност бо 10 оборопа, Като оба- 
че заради леките Вариации В подавано- 
то напрежение реалните обороти на 
Вентилапорите се движат В границата 
на плюс/минус оКоло 20 спрямо засапе- 
ните. На пракглика, напрежението, Ко- 
ето бива подавано Към перките, може 
да бъде определяно В границата между 
Би 12 Волта на малки стъпки. 


ПлюсоВве и минуси на 
от-6000 

За някои оп пях Вече споменахме В 
текста, за други ще споменем направо 
тук, В заключителната част. Като ця- 
ло смятаме, че многофунКционалният 
панел е доста добро устройство и мал- 
Кото недостаптоци, Кошто шма, далеч не 
са сериозни. 


+ Плюсове 


- 6 термодатчика и Контрол на 6 перки 
- Възможност за задаване на аларми 

- функция за охлаждане на твърд диск 

- шиа подсветка на СО еКрана 

- добра цена за такъв пп устройство 
- 475 без ДДС 


- подсветката не може да се изключва 
- малко неудобен бутон за управление 
на устройството 

- дразнещ звук при превключване между. 
отчитанията 


СКопи мейлъри, 

Добре дошли и на страничките на ежемесечната ни „06- 
ратна Връзка“. 

Както несъмнено ще забележите, днес боледувам от Ви- 
руса на опортюнизма и безпричинния сарказъм. Призова- 
Вам Ви да не Взимате твърде навътре тона и начина, 
по който съм отговарял. След неучастието ми във Вер- 
суса този месец и лишението от дозата ми противопо- 
ставяне, реших да се реванширам тук - да Видя какво 
ще излезе. Опитах се Все пак да сдържа шмпулса 00 ра- 
зумни граници. 

Надявам се да го приемете с усмивка и да няма обидени. 
От този брой си имаме Вече и писмо на месеца. 

Малко по-надолу пък ще Видите снимката на доволния 
печеливш на голямата ни награда от анкетата В по-ми- 
налия брой. 

Приятно забавление с поредното издание на Кореспон- 
денцията ни. 


Писмо на броя 


Егот: Росен Николов 

Зифес!: после ще Ви кажа 

Абе аз нямаше да пиша, ама се ядосах. Е0, ама много ме ядосахте, че 
Ви теглим една... накрая. То откъде да почна? Що разваляте списание- 
то, бе? Имам последния брой от 3-4 дни. Ама нямах Време да го чета. 
Та чета днес пощата, щото това Винаги ми е най-интересно и почна 
да ми става смешно. Ама не от това смешното, дето те боли коре- 
ма, а другото, дето лицето ти се Крови оп презрително-съжалителна 
усмивка. Не, че сте некадарни, не казвам такова нещо. Първо, че ще 
цачар тим ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ еееееееевеееее!!! Уляхпе се- 
ее! За малко да сте първите. Ама е толкова 
ера анеа Иначе не е лошо. Второ: то повече 
преди щях да Ви Критикувам. За сглраницата за Хардуаре-то. По едно 
Време такива глупости съчинявахте, че ме беше срам да чета такова 
нещо 6 ТОВА списание. Добре, че сега е пооправена (страницагпа, 9е:-). 
Трето: (дано да съм ги броил правилно) за тая игричка - Боплинг поинт. 
Може и да е Кофти, не сам я играл, ама я инсталирах па я Видя. Не е 
лошо да му Купите ново РС на човека дето е писал ревю-то (пия всич- 
Ко, ама е по-престижно уиски). Мъка ми стана за него. Ама заради Кал- 
павата щайга страда и оценката. То, че лабното и на мен ми накъсва- 
ше (768МБ РАМ) е Вярно, но не е полкова грозно. Поне 7-8 може да му 
се даде (на графиката). И ако може Капо пишете ревю-тата да има ц 
на какъв компютър е пускано това и на Какви настройки. 

И друго да се оплача. Тези дето пишат много се Влияят от западните 
сайтоВе. Стига, че сега Вече ша са наказваме! 

И след другото има още. Верно, че преди имаше много добри игри, ама 
хич, даже изобщо, не мисля, че пия два мърдащи пиксела (това го свих 
ог някой, но не го помня Кой е) са по-добри от сегашните. Ако Ви 
трябва история - четете Класика. Това ми прилича на тези дето се 
оплакват, че ГВ е много, ама много по-скапан сега. 

Да не забравя - Кориците на последните ава броя са по-скапани и от 
тези на РС-тата! Баси И махнете тези Курви оп списанието. Има 
такова, Плейбой се Казва. И по-добри са техните (ши поне са голи). 
Ако ще ги Копирате, то поне го правете Капо хората. 

Много дълго стана това писмо. Ама поне се облекчих и сега ще си 00- 
чета списанието и няма па се нервя. На Вас сичко най- и умната, ако 
не, то поне русата (и това го свих). 

п.с. чудно, че след полкова Критики ГВ пак е най-доброто? Смята как- 
Ви изсъхнали фошкии са другигпе:-) 


Егот: зрампехтка.сот 

ЗиЩес!: Вездет ЕУ! 4...помощт 

Здрасти аз сам голем фен на Могкзпор и четам го дори и В Македоня, 
така че 

не се очудвай 09 лошия блгарски. :0 

Причината по която ти пишам е че Видех и прочетох Ви рецензята по 
ВЕ4 и 

Видех че тази месец я играеш таа игра! Аз можеби не сам наиголем 
фен на ВЕ 


породата обаче таа игра просто си заслузава Вниманието мш! Затова 
искам да 

я намерам и да си я Купя обаче не знам Каде да я намера, па затова би 
искал да знам ти 09 Каде си я намерил (говорим за бате Сибе Версията 
щото за Р82 

може да я намерам обаче неискам...). Ако ми помогнеш да я намера ще 
направиш един стар геймар многу щаслив. Междувпрочем имам огром- 
на Колекця 

игри 09 04 зспоо! конзоли па се до пем деп Р52, 6С и почти Всичко за 
Хрох. 

Ако ти требва нещо само Кажи, мозе да намерам обаче таа игра про- 
сто немога 

да я намера (говорим за оригинал) парите не са проблем. Мерси за Вре- 
мето и 

благодаря однапред. 

поздрав од мак-гейм-комюнити 


Здрасти братле, 

Първото, Което ми шдва на езика са Все някакви шегички по отношение 
на общата българо-македонска генеалогична линия, ама Като знам Кол- 
ко е болна темата и Колко сте докачливи македонците - по-добре да се 
Въздържа. 

Такаам, значи, не знам Как е там, при Вас, но пук игрите си ги Купува- 
ме от магазините за игри - стига да ги има В пях, разбира се. Кон- 
Кретно за Вездет: Еу! 4 мога да Кажа следното - продава се навсякъде 
по въпросните магазини, В това число и В някои големи хипермаркети 
Като Технополис, Метро и ЦУМ. 

Така че ще пи се наложи да се разходиш до нашта мила тапковина и 
до един от Въпросните търговски обекти, ако искаш да я имаш. 

Има и един друг Вариант обаче - каза, че си можел да намериш играта 
за Р5 2. Сега, аз доколкото знам, тая игра за Р5 2 не е излязла никъде 
още. Може би пи Конкретно шмаш досптъп до някакъв много спешъл 
едишън, уникат абсолютен някакъв. Така че, склонен съм да направим 
трампа - прати ми оригинален НЕ 4 за Р5 2, а аз на свой ред ще шмам 
грижата да получиш Версията на играта за бате Сибе. 

Ова!? 


Р.5: Ей, сопу, човече. Препрочитайки КВо съм ти писал - май съм 20 90- 
Карал повече на сарказъм, отколкото на шегобийство. Мо ойепсе. 
Приеми В свое лице поздрава на целия Колектив на СУ/ Към Коравото 
маке-комюнити - някой ден ще ни Купувате от съседната до Вас буд- 
Ка, е0 - помни ми думата! 


Егот: Тпе Еуй 0! Ооот 

Зшуес! 

Здравейте, 

Пише Ви един Ваш неголям фен. Никога не съм си Купувал списанието 
(просто защото не се интересувам от игри, не за друго), но Винаги 
съм го чел. Това си е един Комплимент за Вас, защото означава че 
Могквпор-а става и за хора, Които изобщо не се интересуват оп то- 
Ва, с Което главно си изполвате страниците. 

И още един Комплимент (!) преди да съм започнал Критиката (така де, 
не е чак критика). Много се Кефя че някои от екипа Ви слушат ЗйрКлот! 
Метъл феревер! (да не забравям и Водка феревер, но това си го зна- 
ете). Много Ви уважавам, че не полерирате и даже се гаврите с онова 
Жалко мизерно хомосексуално същество азис (нарочно с малка бу- 


снимката на онази страница с Картинките за дзт-и и някво ми стана 
гадно... знам че си плащат да му показват “;!(Ф2?/5 мутра но ми е по- 
по, че го Виждам при положение, че на предната страница той е запазе- 
на марка 8 квадратчето Което обозначава провал сред ГЕЙминга. Ако 
не го слагате Вече може и да започна ба си Ви Купувам :) 

Това от мен, и хей, Ргеетал- е, Внимавай Как ще отговориш на писмо- 
то, че си имам специална уоодоо кукла за теб и ще те ръчна с една 
Кърфица В белия дроб. 


МОККБНОРОСАМЕВБ.В 


1 ъцеепод фес! Рог 4 фуъйеть, 
1 Цеокгай Бог 4 буълетве 
ме“ 


с. С Късмепиията, който. спечели голямата награда от 
- анкетата - „Александър Васев Илиев с Волан Вгообуп. 


Две СОЕ протнеисотора иго ААВаТИЕ 


Ха-ха-ха... 

Ти си бш значш А аз се чудех Кой си пробва Кърфуицата по мойта кукла? 
Ама Как само звучи, 2? Мойта Куклата. Куклата ми! Кукло0о... Ма 
прешьъсссс... Но да не се отплесваме. Ако Верно си бил ти, Куклата ми 
Вика да си смениш Кърфицата с по-голяма. Размерът бил имал значе- 
ние, или поне пя така разправя. Както и да е. Но да знаеш все пак, че 
проблемът е сериозен - пич, писна ми, сутрин Като стана, да намирам 
дрехите си с по двуинчови дупки по плях. Капиш?! Оправи си мерника, 
белким спра да се събуждам най-сетне. 

По другия съществен въпрос. Ти действително ли не разбра, че нароч- 
но ги пускаме тия реклами със снимката на азис (с малка буква). Хрум- 
на ни, докато си мислехме Как да направим списанието по-мулгифунк- 
ционално. Решихме, че ще ни излезе твърде евглино, ако го пласнем по 
посока на глоалетната хартия, а ние не обичаме да ни излиза евтино, 
щото да се набутваш днешно време е на мода. Та, тогава се светнах- 
ме да вземем пример от детските блокчета за оцвегляване, ама па не 
е баш същото. Запуй я слагаме снимКата на азис, братле - да има КВо 
да си украсявате. В Края на годината ще направим регионален Конкурс 
и най-добрите апликации и художествени преработки на перхидроления 
фейс и мишелинестата снага на романеца ще ги отличим с награди. 
Най-добрите сред най-добрите пък ще имат честта да участват на 
финалния тур 8 Кан. Ами па, и ние искаме от хора да Ви прайм звезди. 
Верно падащи, ама нали го знаеш лафа - изгори, за да светиш. Впрочем, 
то няма как да не светне човек, щом Веднъж се Върже на изгората, ло- 
шото е, че после се спаружва. Запуй номерът е да ги сменяш бързо. 
Ама бързата Кучка слепи ги ражда. Упс, аз Кучка ли те нарекох? Извиня- 
Вай. Но това сигурно е щото си ни неголям. Ако беше по-голям и духа- 
ше по-силно, щеше да си ни прешъсссс... и нямаше да ни идват на ум 
такива лоши думички. 

Айде стига толкоз глупости, че взех да набирам скорост и не знам 00 
где ще стигна. 

Остани си със здраве и друг път - повече слука с тая твоя кука. 


Егот: Николай Стоичков 

Зшуес! 

Здрасти гамер с 

Относно „Мърптъв ли е РС геймингът”. 

Едно Ваше изказване много не ми хареса: 

„РС геймингът - хоби за група интелигентни начетени хора а не за 
средностатически леймър с Коефициент на интелигентност на празна 
водна чаша“ 


Как може да напишете такова нещо? 

В анешна дата Всяка игра за РС е ши ЕРЗ или някоя стратегия че Как- 
Во има да минеш дадена игра и Какво му е интелигентното на Ооот 
или Най-ше? 

За разлика от РС игрите Конзолните такива са с по-голямо разнообра- 
зие. 

Незабравимите Зош Кеауег, Мефеи! 1 и 2, ЗЙеп! НИ 1 и още много и 
много игри, Които не заслужават да бадап портнати за РС. Защо ли? 
Защото на РС геймъра му да0 нещо лесничко да пуца там с пистолета 
ши арбалета и Като срещне някоя логическа загадка и се стресира, и 
захвърля играта. И Конзолите не са само за деца, Както смятате вие. 
Погледнете интернет и гейм залите - полни са с деца на Възраст 10 - 
14 години 

Еми тва е. 

Очаквах малко повече да Кажете за Р5 2 игрите на изложението, но 
май малко пак ги позабравихте В последния брой. 

Поздрави на Всички В редакцията 

Да сложите плакат на Милена... или Как беше там, от последния брой 
Много е яка! 


Така е - прав си. 

Доста пресилено е да се Каже „празна Водна чаша“ - да не забравяме и 
топлия въздух В нея! 

И за друго си много прав, за разнообразието. Десетки, стотици, да не 
Кажа и хиляди, ожъм енд рънове от Всякакъв Вид има за конзолите. 

За едно обаче грешиш - Когато РС геймърът се сблъска с някоя логи- 
ческа загадка, той не я захвърля. Категорично не. Той Влиза В интер- 
нет и намира някой солюшън или уолктру и си я минава Като пич. За- 
щото, за разлика от Конзоладжиште, наште хора отдавна знаят Какво 
е интернет и могат да си служат добре с него. 


Егот: Иван Иванов 

Зшуест: Една боза 

Хай пролчета, 

Нямате си и на представа откога искам да Ви пиша. Такаммм... 
порво нещата, Които искам: : 

1) от онези идиотските тестове или нещо Като интервюто с оня 
елен, аве знаете Какво имам предвид, нещо идиотско и смешно, не 
че нещо, ама скоро не съм се смял много искам простотишиции; 

2) ако е Възможно и статия за писатели на научна фантастика 
(Клифърд Саймък, Азимов, Хърбърт, Шекли, Лем); 

3) някоя статия за Ендивал и други български настолни игри; 

4) не знам, ама тея идиотски колажи ме нервят, иначе манекенките 
са 6. 

Обаче Картинката между Постал и Ънриъл без Коментар, моля Ви се 
Ве, без тея гадости. Версуса Къртлеше шошони и Пусъка беше маса 
ЯК, и Жана Дарк също. Браво за броя, обаче (винаги има обаче) хумо- 
рът го няма Вече. Айде стягайте се, напийте се, и измислете нещо, 
искам продължение на молл илиянци тайкун (вееее, че и почка сло- 
Жих). Нещо и за Толкин Клуба може да напишете. Аааа щях да забра- 
Ва: МАМА ВИ КВИ СА ТИЯ ЧЕКИДЖИЙСКИ КЛИПЧЕТА ВЕ А? ИСКАМ 
КАРТИНКИ И ПРОГРАМКИ ИНАЧЕ ЩЕ ПРАТЯ БАЙ ТОРБАЛАН, ЛЕЛЯ 
ТОРБАЛАН, БАБА ТОРБАЛАН И КУЧЕ ТОРБАЛАН И ША ТАНЦУВАТИ С 300 
БАБИ ГАГИ БАГИ МАГИ ЙАГИ ФАГИ, ТИНКИ ЛУИНКИ КАЗВА ЧАО, ДИП- 
СИ КАЗВА ЧАО И СОПОЛ КАЗВА ЧАО 

ОТ МИТХРАНДИРЧИТУ 


Хъх! 

Другият път пробвай, Когато не пи се исКа толкова, може па се 
получи по-добре. Сега да пунктлоираме: 

1. Ако не беше толкоз пъжно, сигурно щеше да е смешно и да се ре- 
ализира поговорката, че смеещият се последен се смее най-добре. 
Само че Количеството простотия провали добрите ми намерения 8. 
случая. Жалко. 

2. Единственият писател, пишещ научна фантастика, освен (доняк- 
ъде) Азимов, за Който аз се сещам е Артър Кларк. Другият е Жул 
Верн, но неговото Вече не е научна фантастика а реалност. Да 
отваряме рубрика за 2-3 души само не е целесъобразно. 

3. Не! Няма да има. Когато българи направят нещо от ранга на 080 
може. 

4. Добре де, след Капо не знаеш, защо говориш? Приятелски те пи- 
там. За Толкин Клуба - само през трупа ми. Толкин е бездарен Като 
писател, гпрябваше да си остане кабинетен учен-аматьор и да си 
преподава на гладките мозъци, имали неблагоразумието ба го слу- 
шат. 


Егот: Радослав Георгиев 

Зшщест: 

Нейо ту Пепа иска Ваприспа.....аре да го оставим за друг път, а? 
Реших да Ви пиша защото искам: 


А) имам доброто Желание да коментирам пощата от настоящия 
брой; 

5) искам да похваля дооту, Зап!Р, Кораспа, Вгоко и Всички останали 
знайни и незнайни, стоящи зад адекватното и забавно представяне 
на 

изложението ЕЗ. ( Като го четох имам чувството, че и аз самия 
съм там.) 

В) Искаааааам и аз Волаааан. 

И така... Егеетап добре нареди оня малък бамбучо. Това за пачовете 
не е толкова необходимо, но и еетап , и ти не си прав за това с 
гейм-Културата.Тя (гейм-културата) не се получава с раждането, а 
се изгражда и В нашта татКовина точно Уъркшопа е фактора, Кой- 
то може да я изгради. Вярно е, че играем игрите само за да се пох- 
Валим, че сме я Врътнали пред приятелите. Но ако някой ни покаже 
по-дълбокия смисъл на игрите и ние ще се задълбочаваме повече. 
Тпе дагле 51огу 15 еуегулта!! 

Изречение на Егеепап „Наследниците, Които загърбват народопсихо- 
логията си, за да се нагодят на Ком...“ направо ме изпълни...с па- 
триотизъм. Съгласен съм с теб и определено не сме само двамата 
(надявам се). 

На Димитър ще кажа само следното: Така значи, 2? Да си Купувам 
„Хай Клуб“, а? Недей бе „човек. Не лишавай СМ/ от фенове за сметка 
на оная 40-спранична хърба. 

Интересно ми е пратихте ли някого на експото или ползвахте го- 
тови материали, защото се е получшио доста добре. Тгие. Жалко са- 
мо, че доста от обема на частта за настоящи игри се загуби. Пре- 
двид на РС-сушата за Която Всички говорите това е разбираемо. 

А сега за Волана.... 

Искам Волан ама много. От малък съм си би шефьорче, все едно с 
геврека са ме раждали. Минах през МАЗСАН, МЕЗ, Га Мапзе и тогава 
разбрах, че В Еоппша 1 е истината. Така ако много искате и на мен 
може да ми дадете идно Воланче. 8#61514; 

Послепис: последното е само шега естествено. 


Наскоро бях цитирал едно много любимо мое изречение от „Мъжки 
Времена“: Едно е да искаш, Второ е да можеш, а трето и четвърто 
- да го направиш. Не ми е много приятно да го Кажа, но с искането 
и правенето си се справил доста добре. Добре де - и моженето си 
го докарал Криво-ляво, ама го признавам само щото някакъв при- 
стъп на слабост разколеба злобно наточеното острие на сарказма 
и отрицанието ми днес. 

Уъркшопа не е никакъв фактор - по е следствие. Фактор е ниска- 
та платежна способност на населението, Както и липсата на тра- 
диции и плавното навлизане на геймкултурата В България, така че 
хората постепенно да се приспособят Към нея и да я усвоят. Фак- 
тори са Вихрещата се пиратска индустрия, балканския мантали- 
тет у т.н. 

В духа на отрицанието, не прапихме никакъв човек на Експото - не 
щото не можехме, ами щото не искахме (долна лъжа!) 

Аз пок днес не съм съгласен със себе си Писал съм малоумщини В 
предния брой. Ние да не сме някакво пигмейско племе оп поречието 
на Амазонка бе? Да живеем изолирано. Какъв е тоя нелеп консерва- 
тизъм. Трябва да се приобщаваме Ком света. Да се развиваме. Точ- 
ка! 

И за Волана - подозирах, че е шега това. Споко, няма опасност да 
се изроди В черен хумор. Как да убиеш мечтата на един човек Като 
я изпълниш? Не смятам, че подобно нещо е хуманно! 


Егот: Гогодмайн(Фтай. ва 
Зшес!: размишления за (р)ЕВолюцията 


Преди да започна това писмо, искам да направя една малка уговор- 
Ка.Тъй като не Желая писмото ми да бъде поотрязано от БУУВВ :), 
Когато емоционалните изблици надделеят над здравия разум, ще и3- 
ползвам така любимия на Всички Вариант с Бицшип-Кането. Извиня- 
Вам се, но съм малко разчувстван след последния Ви брой. 

Та... как започна ВсичКо: Гледам аз Могквпор-а ми се смее от ед- 

на бибипана будка и сякаш ми гризе съвестта че не съм го Купувал 
Вече почти 7 месеца.Очаквайки игра на броя да е СТА:ЗА, аз се ока- 
зах приятно изненадан от факта, че сте се усетшли накъде Върви 
Гейм (Колко е правилна тази бибипана дума) Индустрията. Прочетох 
аз тези Ваши размишления, но останах малко недоволен. Абе бибипе- 
та, не разбирате ли, бибиповците от бибипаната Индустрия тряа 
да се опКажат от бибипаните РС-тата, и да ходят да почат кос- 
мипте на гърдите си В битката между бибипаните некст джЖен Кон- 
золи. Така избибипания от тях пазар за РС игри ще се изчисти. Си- 
гурен съм, че прехода ще е жесток, но така ще се Върнем Към онези 
Времена, Когато с още 3-ма приятели 4 часа сме се занимавали 00- 
Кап навържем БИБИПАНИТЕ Ккабеларийки, така че да можем ба игра- 
ем Ооот Оеайтасп 2.1 докат не ни окапят очите или умрем от за- 


дух, заврени 6 някое мазе... избивайки се на Оиаке 2. Няма ги вече 
тези бибипани нощи, така желани от моето пребибипано същество. 
По бибипетата, та на мен понякога ми е по-приятно да седна ба 
УЧА, опКолкото да се блоскам пред някоя треторазрядна игра, ре- 
Кламирана от костюмирани бибиповци Като РЕВОЛЮЦИОННА. Рево- 
ЛЮюционна, ама... бибипа ми. От плолкова обсъждане на графики и вся- 
Кви други бибипани подробности, ми се изприщи бибипания мозък... 
усетих се, че Когато за последно пърсих някоя игрица, ей така па си 
запълня Времето с нещо, Което да не чувствам така сякаш биби- 
пат майка ми, нали разбирате) се осъзнах че гледам първо бибипа- 
ните скруйбншотове. На ова му Викат бибипано промиване на 
мозъци, бибипета. 

Иначе едно да Ви призная пичове, праете мноо бибипано списание, 
ама В добрия смисъл на думата. Надъхах се да го Купувам отново... 
бях забравил, че сте не-“професионалисти”. 

Бих искал да завърша с една много обсъждана тема - пираптския 
софтуер. Няма да Ви лъжа, ползвам го, ползвам го често, но имам 
принципи, затова не мога да понеса някое мнение, пуснато Като Ко- 
ментар, В определен български сайт, откъдето може да се сдобие 
човек с лака мразения от бибипаните Костюмари пиратски софту- 
ер, Кодепо някъф си бибипец ми се обяснява Как под, разбираш ли не 
можел да отдели 54 лева от джоба си за бийд Магв, на Която между 
другото съм адския избибипан фен (браво за сгпрахотното ревю, не 
очаквах от Вас да сге така обекгливни, пъй Като съм останал с 
Впечатлението че сте бибипани МоМ/ фенчета). 

И не защото ги нямал... а защото не искал да дава пари за игри... е, 
тва не моа го осъзная... искаш да играеш, а не искаш да платиш и 
стотинка. Не ме разбирайте погрешно, и аз не бих дал пари за игра, 
най-вече щото повечето са боклуци, Които не си струват и 1/3 от 
парите... но да не помогна на пичове, бибипащи майката на Комер- 
сиализма, и прокарващи нови идеш... еми извинявай, ама и двойно по- 
Вече бих им дал за да продължават В същия дух. 

Ще Ви посъветвам само да продължавате и Вие да бибипате майка- 
та на Всякакви устои и изпипани схеми и да си правите списанието 
Както ВИЕ и НИЕ (шма се предвид истинските фенове) искаме. 

С преплетени пръсти оп бибипане - искрено Ваш (поне за още 1/2 
година :)) Симо 


Много избибипано писмо, бибипе... 
Ама 8 добрия смисъл на думата 


Егот: Мазстапфтай.ва 
Зшуест: 


Здравейте. Радвам се, че сте публикували писмото ми, макар и да 
не очаквах отговор на хартия :). Та Казахте ми, че ако Ви дам адре- 
са си ще ми изпратите Брой 4 (оня с РидиК). 

Пращам ви адреса. 

Искам да кажа нещо. РС цикленето може да замира, но сериозните 
геймъри Винаги ще съумеят ба се адаптират. 

Както сами знаете Конзолите дърпат с полна мощност напред и 
няма да се учудя, ако след 2-3 години почнат да преобладават рецен- 
зшш на Конзолните заглавия В списанието (хм, яко е да нямаш „РС“ 
на Корицата ;). Добре се усепихте и оп списание за „Компютърни 
игри и мултимедия“, стана на „Компютри, Игри и мултимедия“, за 
да се стигне 90 „Игри, Компютри и мултимедия“. Тъжно, но факт - 
ако умножим първото по Влорото по третото, ш разделим на 

3, ще се окаже, че „Компютри“ остава излишно. Май натам Вървят 
нещата. Идея - топ 50 за Р52 ши нещо такова. Просто на стра- 
ничка-две да пише Кога! Ку, шли Който там е най-усъдрен В Конзол- 
стването, Кои са 50-те геймки, Които най-много си заслужават па- 
рите. Или пък най-добре ги разделете по Жанрове, че да няма недо- 
Волни. Нали ще трябва да разправям на Внуците Как навремето съм 
припадал, Виждайки Оеуй Мау Сгу 1 и че 27-та част не струва. 

Ми това е, ако някой път наистина няма с Какво да запълните 
страниците - Меге и 90! 


П.С. Миналият път забравих да започна с „Уаууу, не знам с Какво да 
започна, чета Ви откакто се помня и имам Всички броеве без 1452 

от бЗта година, мноу ма ефите, обичам Ви, ше са подмокКря... и ре- 
ших, че мога да завърша така ;) 

Айде, Живи-здрави от мен, 

Асен 


Ами... поеми го, братле 

Броя имам предвис. Тия дни очаквай да ти се напресе целия с Кур... 
Кко-Кхъ-Кхо (ще ме умори тая Кашлица, ей, ако оня с Куките не успее 
преди това де)... шер, птъ0 че да не се учудиш - няма не искам, няма 
боли. Очакваме да почерпиш някой ден, Като имаш пот насам. 

Зее уа! 


дптичен Интернет без телефон 

Бърза връзка до най-големите сървъри 

1009 гарантиран международен Интернет 
Стандартни и нестандартни месечни пакети от услуги 


Достъп на клиента до адрес за набвлюдение на трафика 


Безплатен телефон за 
информация за софийски абонати 


0800114 44 


) НотеСап 


ПТЕр: / / мм м.Ппоте!ап.БЬа 


Триумфът и драмата зад Кулисите на при от 
нар-култмоВите игрални студия на СВРа сцената 


Спечелили си през годните славата 
на едни ог най-задълбочените, интри- 
гуващи и привлекателни игрални загла- 
Вия, ВРО игрите Винаги са били забавле- 
ние за посветените играчи. Комбинира- 
щи сериозни, Комплексни истории, ори- 
гинални и богати бойни системи, Както 
и разнообразни похвати за изграждане и 
развитие на персонажите, този глип 
игри традиционно привличат Към себе 
си по-зрелите геймъри, склонни да от- 
делят повече Време и Внимание на разу- 
чаването и овладяването птънкостите. 
Разбира се, пук става дума най-вече за 
„исплунсКките“ ролеви игри. Но мисля, че 
Всеки ВРО маниак така шли иначе иден- 
тифоцира този Жанр само ш единстве- 
но със сериозни, заглавия Като Еайош, 
Рапезсаре Тогтеп! и Вайш”з байе, а не 
със спиилизирани хакенслаш ролеви по- 
добия, Като Оао или Засгей. 

Логично Възниква Въпроса: “Кои т0ч- 
но са Компаниите, създаващи такива 
„истински“ игри?“ Как се справят гпе на 
един пполкова мейнстрийм ориентиран 
пазар? Как съумяват да оцеляват и па 
се развиват, предлагайки една сравни- 
телно сложна ш Комплексна форма на 
забавление на масата играчи, Кошпо 
днес Все повече плърсят лекота на 


усвояване, Концептуална простота и не 
се интересуват прекалено много от 
оригиналност и иновации? 

Отговорът на този Въпрос не е ни- 
то лесен, нито еднозначен. Някои от 
тези компании бързо преживяха дните 
на своя триумф и макар да осглавиха 
след себе си незабравимо наследство 
от фантастични заглавия, попънаха и 
безславно се удавиха из Водовъртежи- 
те на Винаги бурното и мътно море на 
електлронно-развлекателната | инду- 
стрия. Други съумяха гъвкаво ба се 
приспособят Към динамично променя- 
щите си условия на пазара и продължа- 
Вап да Жонат успехи на ролевата сце- 
на, Въпреки Всичко и Всички, сякаш на- 
пук на измамната съоба. Това в една ис- 
пория, големите бранша. Разказ за 
пехните успехи и провали, за радостта 
и триумфа. За Възхода и падението на 
един от най-Великите игрални и развле- 
Каглелни Жанрове... 

Игрите на роли. 


Хронология 


Преди Компютърните ролеви свето- 
Ве, по Времето Когато земята на Ака- 


Тавет беше Все още пуста и неустро- 
ена, недокосната от електронното ал- 
тер его на нито един играч, бе Ерата 
на настолните (по извеспни Като „ра- 
рег-апд-репс!“ - „хартия-и-молиВ“) ро- 
леви игри. Много хардкор ВРВ играчи и 
днес твърдят, че именно В това се за- 
Ключава същността на роулплей гей- 
минга - Във Възможността за испин- 
ско социално общуване, инглеракция ли- 
це В лице. Че никое Компютърно ВРО не 
може да пресъздаде дори и една хилядна 
от духа и апимосферата на една на- 
сплолна ролева сесия, В Която история- 
та, разказана оп ловък и опитен Ооп- 
деоп Маз!ег не просто се играе от уча- 
стващите играчи, а буквално се „пре- 
Живява“. Надхвърля скованите граници, 
очертани от скучните правша и сбо- 
рове от 12-сгенните зарове. Превръ- 
ща се В незабравимо преживяване, В 
спомен за едно чудно приключение, ис- 
Крено и неподправено забавление за пеб 
и група приятели. 

Чисто хронологично, модерните ро- 
леви игри Водят началото си оп т.нар. 
„Военни“ игри (уагдатта), спланали по- 
пулярни през ранните 60 години на ми- 
налия Век. Де факто Корените на този 
тип забавление могат лесно да се про- 
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следят бо дълбинште на човешката 
психология и Култура - те са просто 
един усложнен Вариант на дегоските 
игри на „да си представим, че сме...“. 
Това е именно Квинтесенцията на целия 
роул-плей гейминг. 

В Края на 1960г. един запален почита- 
тел на подобен род игри решава, че лип- 
сата на говкавост и фантазия, харак- 
терни за магдате системите, са фак- 
тор ограничаващ играчите и сесишпе с 
тях бързо омръзват. Постепенно Гари 
Гийгакс стига до идеята за една много 
по-пластична игрална система и 0606- 
щава тази си груба, порвоначална Визия 
8 една средновековна Военна игра, Коя- 
то нарича Спаттай. В разрез с Канони- 
те на подобните игри, В Спаттай 9е0- 
ствието Вместо да следва развитие- 
то на някой реален Военен исторически 
конфликт (капо Наполеоновите Войни 
ши Американската гражданска Война), 
се развива В изцяло измислена, фанта- 
стична вселена. В последствие тази 
система е публикувана под шмето Оип- 
деопв 8 Огадопз - Първа ревизия. Тя 
бързо се превръща В истински феномен. 
Всяко едно ролево заглавие, появило се 
след 1974 неизменно по някакъв начин е 
повлияно от 080. 


ЕЕАТИЕЕ 


Сотршег го!е-раутпа 
дате - що е то? 


Що се огнася 900 Компютърните 
ролеви игри, пехният генезис не се 
отКлонява бог знае КолКо Всглрани 
от огпъпкания път на цялостната 
КРВ история. СВРС-тата за пръв 
път се появяват под формата на 
т.нар. „годие-Пке“ Ипх игри, предста- 
Вляващи примштивни, двуизмерни 
„дипавоп сгам/тд“ заглавия - чисто 
текстоВи или притежаващи елемен- 
тарна АЗСП псевдо-„графика“. Сами- 
те те инспирирани от съществува- 
щите разновидности от насполни 
ролеви системи. 

Споменатият поджанр носи шмето 
на едно от първите подобни заглавия 
- Ноцие, появила се през ранните "80 
години. Като нейни предтечи се со- 
чат Ошпдеоп (1975, работеща на 
РОР-10 мейнфрейм система) и дпа 
(1974, на една от порвите РГАТО). 
Вмятам само мимоходом (макар да е 
повече от ясно) - пук изобщо не 
става дума за Комерсиални продукти, 
нежели за приложения, предназначени 
за персонални Компютри (кошто про- 
сто не са съществували на пози 
етап). Това са мини-програми, създа- 
Вани от запалени ВРО фенове, изпъл- 
нявани от гигантски изчислителни 
машини, кошто по онова Време са би- 
ли собственост и са се използвали 
изключително от университети, на- 
учни институти и Военни учрежде- 
ния. 

На малко по-късен етап се появя- 
Ват т.нар. Мшр!е-Изег Оипдеопз 
(МУ08), които често се сочат за ро- 
доначалници на плака популярните съ- 
Временни ММОВРА игри. 

Някои твърдят, че пекстовите 
КРа са еволюшрали Като разновид- 
ност на порвите пекстови приклю- 
ченсКки игри (куестове). Аз съм по- 
сКлонен да се придържам Ком теза- 
та, че съвременните ролеви игри Във 
Вида, В Който ги познаваме днес, са 
по-скоро някакъв хибрид. Комбинация, 
Възникнала В резултат на съчетава- 
нето на Концепциите, стоящи В ос- 
новата едновременно на пекстови- 
те адвенчър игри, годиейке програми- 
те и МИ0-овете. 

Тази теза се подкрепя убедително 


от идеите, слоящи зад една от пър- 
Вите ролеви игри В историята, соче- 
ща се често Като пример за родона- 
чалник на СВРО от „модерен“ плип. 
Става дума за известната Ака!абе!# 
(1980) на Ричард „Гого Впивп“ Гериът 
- създателя на спаналата по-късно 
мега-популярна ШШта серия. 

Твърди се, че две са игралните за- 
главия, формиращи фундамента на 
Всички съвременни ролеви игри - ШШ- 
та и Мгагагу. Това са и заглавията, 
оказали най-силно Влияние Върху Всич- 
Ки появили се по-късно Конзолни и РС 
ролеви игри. (Много оп иновациите, 
Кошто Виждат бял свят за пръв път 
8 Шшта Ш: Еходиз, след пова се 
превръщат де факто В стандарт, 8 
сВовобразен канон за ВРа жанра). 


Културни различия 


Съществуват два основни Вододе- 
ла, отграничаващи ВРО игрите по 
определен начин. Единият от тях е 
игралната платформа. Още от зора- 
та на Възникването си, съществува 
подчертана разлика между РС и Кон- 
золен роулплей гейминг. 

Едно от първите Конзолни ВРО-та 
например е Тгеазше 0 Тагтт (1982) - 
А080 базирано заглавие на /тейм!- 
згоп. Малко по-Косно (В Края на 1986) 
Етк създават първата серия на 
легендарния Огадоп Циез! за МЕЗ - 
останал завинаги В историята Като 
едно от най-популярните игрални за- 
главия за Мтепйо платформи. През 
1987г. се появява и първата част на 
друга Култова поредица - Епа! Еата- 
зу (1987) на 5диагезой. 

Факт е обаче, че В първоначалните 
си Варианти и Огадоп Оиез!, и Епа! 
Ратазу са Взшмали доста неща „на 
заем“ от РС Класшки Като Шита и 
Мгагагу. 

Другият голям „Вододел“, различа- 
Ващ Видимо пиповете ВРО-та, е оп 
„Културологичен“ тип. Спава дума за 
т.нар. „азиатски“ и „западни“ ролеви 
игри. Тук става дума за драстични 
разлики по отношение Както на арт и 
графично оформление, така и на ис- 
тория, магическа и бойна система, 
набор от характеристики на персо- 
нажите, сгатистика. Отличен при- 


мер за „азиатски“ тип ВРО са множе- 
ството популярни японски ролеви по- 
редици, като Епа! Еатазу, Рпашазу 
Чаг, бгапфа или Гипаг. Тези игри че- 
сто са по-шарени, ярки и изпълнени с 
цВетоВе оп пехните западни анало- 
зи. Представящи една характерна 
„ориенталска“ Визия за сливане между 
духовност и фантазия. 080 базира- 
ните заглавия са много, много рядко 
явление пук. 

На пропливоположния Край на сКала- 
та стоят птипично „западни“ загла- 
Вия, Като Вадигз ба!е, ОтаБ1о или Ме- 
уегитег Мо в. Тези игри обикновено 
са по-мрачни, понякога дори с дизайн 
и арт с хорър мотиви, а героите В 
тях са рендирани с много по-реали- 
стучни форми и пропорции. Расите 
често са инспирирани от романите 
на Дж. Р. Р. Толкин, а най-често изпол- 
зВанште системи, на Кошто се бази- 
рат тези заглавия, са 080 и 920. 


Пред-историческа 
интродукция 


Това е накратКо теорията и исто- 
руията. Това са сухите данни В пази 
тема. Сред пях може би Вече ти е 
направило Впечатление, че доста че- 
сто бяха споменавани заглавията Ме- 
мегитег Мотв, Вадш”з бате, ЕаПпощ. 
Обяснението е просто - исплорията 
на едно явление, на един жанр, на ед- 
на легенда е дело на определени КлЮ- 
чови фигури. Тя е натрупване на идеш 
ш потенциал, осъществени мечти и 
материализирани сънища. Тя В чо- 
ВешКката драма на група успели - или 
респективно провалили се - хора. Тя е 
разказ за Създателите на историята 
- В случая Хроника за онези, на Които 
8 най-голяма спепен дължим вида и 
облика на това, Което днес играем, 
идеализираме, обожаваме и назовава- 
ме с простичката абревиатура 
„КРа“. Това е Кратък разказ за Трима- 
та Велики - измъкнали Жанра от бла- 
тото, спасили го от поптъване В заб- 
Вение и начертали нов пот за бъде- 
щето му. Показали на света и игра- 
чиште силата, МОЩТА на едно истин- 
ски силно ВРО. 

Дами и господа, представям Ви: 
Вгоиаге, Васк 15/е и Тока батез! 
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Да спазваме хронологията - 8 
началото беше само легендар- 
ният Брайън Фарго и една малка 
компания на ентусиасти с безум- 
ното име Воопе Согрогайоп. Рвал- 
но тегау Ргодисйопз се ражда 
след Краха на Воопе идеята, Която 
е чиста проба експеримент от 
Вида: „Дайте да се съберем с 
приятелите дето фирКкаме бира 
Всеки петък и да видим можем ли 
аажеба да направим игра“. Компа- 
нията е регистрирана В началото 
на 1983г. В Южна Калифорния. Ед- 
ни от първите 0 заглавия (разпро- 


1 спранявани между другото от 


1 Везаесъщите Еесиотс Апз) са 
„ Ват Тайе о Мазеапа. И двете 
оставят златна диря В испория- 
та на ролевите игри. Ваг 5 Та!е, 
макар че предлага подчертано 
080-подобен геймплей и до голяма 
сглепен е базирана МЛгагдгу идеи- 
те, демонстрира безпрецедентна 
Визия, Включваща псевдо-30 гра- 
фика и аншмация. Тя се появява 
през 1985г. и е дело основно на 
един човек - Майкъл Кранфорад. 
Преди създаването на „Барда“, 
той работи по Арр/е Версията на 
Оопкеу Копа и по Соттодоге 64 
заглавията Зшрег Фаххоп и Маге 
Ма ег, сочени за един Вид духовни 
предшественици на Вагфз Та!е. 
Последната Компютърна игра, 
която Кранфорд създава е Сеташ- 
п АШапсе (Вгодегрипа, 1990.). След 
това той се оттегля от гейм- 
мейКкинга и се насочва Към по... ду- 
ховна сфера на развитие - сглава 
професор по библейски учения и 
преподава В Университета Биола 
и Талбосткото гпеологично учили- 
ще В Ла Миранда, Калифорния. 

Вагйз Тайе и днес е един оп 
най-популярните гейм-франчайзи. 
Играта има две Класически (Ваг”8 
Тайе 1: Тпе Оезипу КтоМ и Вагй"5 
Тайе 1: Тте! о! Еайе) и едно по-съ- 
Временно продължение, излязло 
съвсем наскоро за РС (ревюшрано 
на някои оп предходните страни- 
ци). 

Историята зад Маз!е!апй също 
е много интересна. Действието 


8 пази игра се развива през 2087, 6 
един свят, унищожен от масиран яд- 
рен Конфликт между САЩ и СССР. На- 
помня ли ти нещо? КултоВвият Еайош, 
разбира се! Всъщност /теграу Винаги 
са твърдели, че Еайош е по-скоро ду- 
ховен наследник на Маз!е!апа, а не не- 
ин сиКуъл. Исглинското продължение 
на издадената през 1988г. „Опустяла 
земя“ В действителност се нарича 
Еошиат 0! Огеатз (1990). В последния 
момент преди появата 0 на пазара, ЕА 
решават да не рекламират това за- 
главие Като продължение на Маз!е- 
1апй, глъй Като В разработката му не 
е участвал нито един член от тВвор- 
ческия екип на оригинала. В Крайна 
сметка играта не успява да повтори 
успеха му. 

След 88 теграу се разрастват и 
освен че разработват и публикувап 
сВош собствени заглавия (Мешотап- 
сег, Ва!е Спезз), скоро се заемат и с 
разпространението на игри, дело на 
Външни спудия (Оезсеп на Рагайах 
Зойиаге, 1993г.). 

Най-Култовата игра, с Която /тег- 
рау завинаги ще останат В Златните 
анали на гейм-историята - уникалният 
ЕаПош - се появява през 1997. 

Действието В нея се развива В опу- 
стошен от ядрен Конфликт свят, В 
който малкото оцелели се Крияг оп 
ужасите на радиационната пустиня В 
специални, изградени от правител- 
ството прогпивоядрени убежища, на- 
речени Машйз. Годината е 2161, а исто- 
рията започва Във Маш 13, разполо- 
жен 8 Южна Калифорния. Водният чип 
на Маш! 13 (контролиращ рециклиране- 
то на Водните резерви) е повреден и 
главният персонаж В играта е изпра- 
тен навън В Пустошпта, В търсене на 
ноВ чип, Вооръжен само с една спара 
пушка и шепа муниции. 

В хопа на действието по открива, 
че родният му Маш! 13 е заплашен оп 
далеч по-голяма опасност, В лицето на 
„Те Мазег - Водач на появилата се 
след Войната раса от супер-мутанти, 
Желаещи унищожението на малкото 
оцелели хора. Макар героят да успява 
да унищожи лидера на мутантите, при 
завръщането си Във Маш-а той бива 
прогонен оп Жителите му, пъб капо 
според пях пой се е променил прекале- 
но много при сблъсъка си с Пустошта. 


ЕЕАТИНЕ 


Теа 


Играта постига безпрецедентен 
успех ши през 1998г. се сдобива с 
продължение. По същото Време /п!ег- 
рау обособяват дъщерно сплудио 
(Васк 151е), Коего да се занимава и3- 
ключително с разработка на ролеви 
заглавия - основно експлоатпиращи 
080 лиценза. РаПош 2 излиза на паза- 
ра именно с логото на В/аск /5/е 5ш- 
доз. теграу пък се заемат с разпро- 
сглраняването на първото, но изклю- 
чштелно иновапивно О80 заглавие на 
една малка канадска Компания - 
Во/аге. Играта се нарича Ваш" 
ба!е и сействието В нея се развива 
ВъВ Еаегип - главният Континент на 
един от основните 080 светове - 
Еогдойеп Кеат. 

Това заглавие произвежда исплин- 
ска революция В средите на доста 
позападналия ВРО Жанр. След пореди- 
ца не особено успешни Компютърни 
трактовки по темата 080 лиценз, 
ролевите игри буквално „берат душа“ 
изместени от набиращите популяр- 
ност КТ8 и ЕРЗ Жанрове - лесно сми- 
лаеми, динамични и Впечатляващи, 
демонстриращи за пръв път силата 
на 30 графичните енджини. След фе- 
номеналния успех на Вафш”з ба!е 
(играта продава повече от 3,5 ми- 
лиона Копия!) хардкор ВРо-тата се 
Възраждат за нов живот. 

Следват Куп фантастични загла- 
Вия, Като спрахотния Рапезсаре: 
Тогтеп (1999) (крайно неспандар- 
тен поглед Към 080 света, оспаващ 
и бо днес уникален В геймплейната и 
идейната си Визия); 1сеутпа Оа!е 
(2000) и трите му продължения - Не- 
ап о! Мег (2001); Неа 0: Мег - 
Тпа!в о! Ше Гшгетазег (2001) и 
1семпа Оае 1 (2002) - Все Класни 
Васк 15/е заглавия. 

В Края на 1998г. Компанията-майка 
се трансформира В „пегр/ау Етела- 
тптет Согр.“ и излиза на фондовата 
борса. През същата година прима 
от най-Ключовите дизайнери на спу- 
диото: Тим Кейн, Леонард Бойарски и 
Джейсън Андерсън (често наричани 
„Бащите на ЕаПош“) напускат фирма- 
та, за да основат собствена Компа- 
ния - ТоЖа батез. 

След 2001 Васк 15/е експерименти- 
рат В много насоки - непрестанно се 
чуват слухове за Куп „секретни“ про- 


екти на студиото, много от Ко- 
што така и не Виждат дневна 
светлина. Такива са Проекп 
„Кто“ - продължение на Згопеке- 
ер, разработката по Която е 
спряна през 2001; Проект „ЧеНег- 
з0п“ - Вероятно продължение на 
Ваййш”з ба!йе (Вадигз Сайе 3: Тпе 
Васк Ношпй; сглартиран през 
2001 и спрян през 2003) и Проект 
„Мазптдоп“ небезизвестната 
ТОВМ - шумно анонсирана В на- 
чалото на 2001 и Канселирана по- 
Късно през същата година). 

След 2002, /теграу започват 
Все повече да запъват В дълго- 
Ве. В последствие Компанията е 
погълната от френския пъ- 
блишър Тиз /тегасйие и един от 
Ключовите съоснователи на фир- 
мата -Брайън Фарго - напуска. 

През 2003 /тегр/ау реализират 
загуби В размер на повече от 520 
мшлиона. Малко по-рано Компа- 
нията е Въвлечена В поредица оп 
повече или по-малко безсмислени 
съдебни спорове. Работата по 
Проект „дейегвоп“ например, де 
факто е спряна Като резулпаг 
от съдебния спор с притежате- 
лите на О80 лиценза - И/гагдв 0? 
Пе Соаз. Рилийзите на неофи- 
циалното, реално-Времево 
продължение на Еайош (ЕаПош: 
Вготегпоой 0! ее!) и Конзолна- 
та Ваш” ба!е: Оагк АШапсе И! 
пок са забавени поради Юридиче- 
ските неуредици с разпроспрани- 
теля Иуепа! Ипмегза/. В Края на 
2003 още един оп Ключовите 
Васк 15/е дизайнери - Фъргъс 
ЪрКхарт напуска спудиото. 

През декември 2003, без изли- 
шен шум и обяснения, /теграу 
(ши по-точно това, Което е 
останало от нея) Взима съдбо- 
носното решение да затвори 
Васк 15/е. Така едно от най-ус- 
пешните ВРЕ сплудия на Всички 
Времена безславно преминава В 
историята. я 

Причините за Краха на /теграу 
са много. Част от тях се Крияп 


Конзолния пазар. Лошият мени 
жмънт също изиграва своята” 


. съдбовна роля. 


С пропадането си /теграу почти 
успя да повлече със себе си по пъпя 
Ком фалита и тясно обвързаните с 
тях Вго//аге. Излизането на Ме- 
уеглтег Мотв беше неколкократно 
забавяно поради пропочилшпе се 
юридически спорове между Канадско- 
то студио и загиващия шм пъ- 
блишър. В Крайна сметка В/о//аге ус- 
пяха да се измъкнат оп желязната 
хватка на финансовия Крах на /тег- 
рау, и историята завърши щастли- 
Во за тях - те намериха нов разпро- 
сглранштел В лицето на Дал, а от- 
скоро бъдещето им е повече от си- 
гурно, след Като се подслониха под 
Крилото на Вездесъщите ЛМИ/сгозой. 


Тгока Сатез 


Опцепшиите се през "98 членове 
на Васк 15/е екипа тВърдят, че ос- 
новният шм мотиВ за това е бил 
Възможността свободно да осъще- 
спвяват новаторските си, идеи. И 
наистина - Крапката, но съдържа- 
телна история на Компанията е ис- 
тинско олицетворение на смелото 
експериментаторстВво, на инова- 
туВвността. За Времето на съще- 
спвуването си ТоЖа батез създа- 
доха цифром и словом три игри, но 
нито една от тях не прилича по ни- 
що на предходната. 

В Агсапит: 0! ЗеатигогКз апЯ Ма- 
а!ск Орзсшга Видяхме един уникален 
свят, В Който плехнология и магия 
съществуват паралелно В сглранна 
симбиоза. Тпе Тетр!е о! Ейетеша! 
Еу!! поднесе на играча принципно но- 
Ва гледна точКа Към една от Класи- 
ческите 080 Вселени - БСгеупамк. 
ТоВа беше и едно от малкото Ком- 
пютърни ролеви заглавия, успяващо 
до голяма степен да създаде непов- 
торимото усещане от една испин- 
ска настолна ВРО сесия. Наскоро и3- 
лязлата Матрие: Тпе Маздиегайе - 
В/оойппез (оказала се и последното 
заглавие на Тго/Ка) беше ноВ сКок на- 
пред 8 неизследваното -- предлагаща 
едновременно дълбока, интригуваща 


„ история, неспандартен подход Към 
“Всяко едно от познатите ролеви 


Клишета и уникални, „Живи“ персона- 


Жи - три елемента, характерни за 
Всички Тоа игри. Към Всичко пова 
следва да добавим и феноменалната 
Визия на един от плехнологично най- 
съвършените 30 енджини Ком днеш- 
на дата - Зошсе на Уа/е. 

Успоредно с гениалните идеш и 
геймплейни Концепции, демонстри- 
рани от незабравимите Тго/ка загла- 
Вия обаче, през цялата история на 
съществуването си това сглудио 
така и не успя да се опърве оп един 
хронически дефект - плехническата 
реализация. За съжаление жеспоки- 
те условия на съвременния пазар не 
са склонни да плолерират подобни 
заглавия - малко са днес играчите, 
склонни да преференцират Креатив- 
ността и оригиналността, загва- 
ряйки си очите за чисто пехнуче- 
ските несъвършенства на една 
игра. 

В Крайна сметка след издаването 
на Матр!ге: Тпе Маздиегайде - В100й- 
Птпез, Тоа поеха уверено Ком фали- 
та. Още В началото на 2005г. ста- 
на ясно, че продажбите на играта 
няма да могат да покрият разходи- 
те по разработкапа 0. Тоа подго- 
тВвят  няколКо глехнологични дем- 
ота за нови проекти (Включително 
и един Вариант за посп-апокалип- 
почна игра, базирана на Зошгсе). 
Макар първоначално група поглен- 
циални инвесплиштори да проявявап 
интерес, В Крайна сметка пака и не 
се спига до сключване за на Конкре- 
тен договор. Финалът е известен - 
Тока де факто загвориха Враги. 
Макар да продължава да съществу- 
Ва като пърговсКа марка, Компа- 
нията практически Вече не работи 
Като гейм-студио. След Краха на 
фирмата голяма част от бившите 
0 служители се пръснаха по различ- 
ни спудия, Като Асйив/оп, Пау Опе 
зшооз, Мутис Етепаттет, ОБзГа!- 
ап Етепаттет, Роп! ой Иеии, бвуеп 
5шо/о5, Хопу Сотршег Етепаттет, 
зитаот" Аре, Тите Воск и Тгеуагсй. 
Въпреки ВсичКо, основапелите на 
Тоа батез - Кейн, Бойарски и Ан- 
дерсън - са оптшмисти и не са 
спрели да се надяват, че някъде В 
близкото бъдеще ще успеят да на- 
мерят финансова подкрепа и ще въ- 
зродят компанията. 


„ ЗВЕНЕ 


 воМуаге 


Малко са хората, Които знаят, че 
двамата съоснователи на една оп 
най-емблематичните > съвременни 
ВРЕ Компании - Рей Музика и Грег 
Зъшек на пракглика са... с медицинско 
образование. В началото на 90-те 
те зарязват медицината и през фев- 
руари 1995 заедно с още един глехен 
Колега (Олдоу Айп) основават Вгоиа- 
ге. Айп напуска през 97-ма, но Зашек 
и Музика продължават заедно. 

Първата игра на младото сгплудио 
се нарича ЗпаЦегей З1ее!. Тя разказва 
историята на един свят от далечно- 
то бъдеще, където човечеството е 
на роба на попално унищожение. В 
основата си геймплея до голяма 
спепен наподобява пози на Месп 
Магпог - мащабни битКи с роботи- 
зирани машини. 

Успехът на Зпайегед З1ве! привлича 
Вниманието на много разпросгпрани- 
тели Ком младата Компания. В Крайна 
сметка Вомаге се спират на /еграу 
- ход, Който за малКо не се оказва па- 
губен за Канадците на по-Косен етап. 
С договора с /тегр/ау идва и първото 
голямо заглавие на студиото: Ваш” 
ба!е. „Имахме Визия за една наистина 
огромна, мащабна ролева игра“ - Казва 
по-късно Музика - „Още повече, че след 
Като огледахме пазара, не Видяхме ни- 
то една такава“. „Разгледахме много 
Видове игри - от ИМгагйгу и Вейауа/ а! 
Кгопдог до Валга Та/в“ - споделя Зъшек 

“защото искахме да направим едно 
наистина голямо, епично заглавие“. 

Разработката по Ващш”з байе за- 
почва през 1996 и завършва през дек- 
ември 1998г. Почти Веднага след и3- 
лизането си, играта е обявена за едно 
от най-добрите 080 Компютърни 
ВРс-та, излизали няКога. Първоначал- 
но В6 проекта носи шмето Ва!!е- 
дгоипйв: ппйу. По-Късно така е наре- 
чен уникалния изометричен енджин с 
Който е раздвижена играта (пАпйу 
Епоте). 

ОсВен, че шм носи свеповна из- 
Вестност, Ващш”з бай е Ключов 
проект за Воиаге В още едно отно- 
шение - по Време разработката на 
този проект, Компанията поставя 
основите на Вече доказалия се Кагло 
изключително успешен модел на 


ЕЕАТИН! 


ЕЕАТИНЕ 


та 
риасря честа 


гейм-дивелъпмънт. „Ва/дигв ба ни 
пиасна 8 съвършено нова посока, при- 
нуди ни да търсим нови методи за 
организация на цялата схема на раз- 
работка“ - спомня си Рей Музика. - 
„Именно по време на работата Върху 
Ва/дигв бае се роди „матричната“ 
структура, Която е характерна за 
студиото и днес - различни, обособе- 
ни екипи от хора, работещи в различ- 
ни направления. При това ръководи- 
телите на под-проектите доКладваха 
на двама различни програмни дирек- 
тори.“ 

Това налага Коренно различен подход 
Към работата. „Един от най-сложните 
проблеми, с Които се сблъсКкахме беше 
едновременното Координиране на ра- 
ботата на двата големи екипа - еди- 
ният разработва новия енджин (пйп!- 
у), а другият - самата игра“ - продъл- 
жава Рей. 

Добрата новина е, че тази струк- 
пура, Веднъж изградена, се оКазва су- 
пер успешна - полкова успешна, че 
студиото не среща никакви проблеми 
при резкия  Концеппуален преход, 
необходим за осъществяването на 
следващия проект, Който шм е Възло- 
Жен - МОК? (2000). Следват продълже- 
нието Вадш"з байе |: Зпадомв 0! Атп 
(2000), Както и Великолепният еКспан- 
Жън Вайшгз байе П: Тпгопе о! Впаа! 
(2001), Които затвърждават славата 
на Воиаге. 

„По Време на работата по Ва/дигз 
байе !, Категорично отказахме да прие- 
мем всички половинчати решения, от- 
хвърлихме Всички елементи, Които 90- 
ри бегло загатваха за някакъв Компро- 
мис с Качеството на геймпиея и на 
играта въобще. Просто се ръководех- 
ме от мисълта, че милионите ни почи- 
татели просто заслужават най-д0бр0- 
то и нищо по-малко от това“ - споде- 
ля Музика. - „ИсКахме на всяка цена да 
избегнем игра, Която феновете да въз- 
приемат Като по-слаба Версия на Ва!- 
дигз бай. Бяхме се превърнали В пер- 
фекционисти. В хора, изискващи на вся- 
Ка цена ултимативно Качество". 

След излизането на Вайш"з байе 
Компанията решава, че е дошло Време 
добрият стар /пййу да излезе В пенсия. 
Студиото започва работа по нов, изця- 
ло триизмерен енажин (Ашгога) с 
огромни Възможности за гъвкава мо- 


дификация. Първата игра, Която ще се 
прави с него, е Меуелитег Ма в. 

Горе-долу по пова Време настъпва 
разривът с пъблишъра /теграу. След 
проточил се съдебен процес, довел 90 
значително забавяне рилшйза на игра- 
та, пя все пак се появява на пазара 6 
Края на 2002, > публикувана > оп 
пЮюдгатез/Аал. 

Веднъж опторвали се от „мъртвата“ 
хватка на /теграу, Вошаге тръгват 
нагоре и само нагоре. След двата ус- 
пешни експанжъна за Меуепитег Ма в 
(Зпадоуив о Опдгепнйе (2003) и Ногдез 
о ле Ипдегдагк (2003)), продали заедно 
с оригинала над З милиона Копия и лока- 
лизирани В пет спрани, спудиопо пра- 
Ви още една логична спъпКа напред и 
нагоре - следващият шм проект е по 
договор с гиганта |исаз Апз. Резул- 
татът е Вероятно най-добрата Ком- 
пютърна Заг И/аг5 игра до момента и 
едно от петте най-добри ролеви загла- 
Вия за Всички Времена: феноменът заг 
Магв: Клатв об те 014 Верив!с („КО- 
Тов“) (2003). Много оп почитателите 
на 5И/ света и до сега твърдят, че 8 
тази игра шма много повече от истин- 
ския, ожедайски дух, отколкото В мега- 
бюджетните прикуъл продължения, с 
кошто Джораж Лукас се опита да Клони- 
ра успеха на Класическата си трилогия. 

След този пореден хит В персонална- 
та си история (КОТОВ се продава В над 
2.5 милиона Копия) Вгоиаге продължа- 
Ват да се разрастват. През септември 
2003 компанията обявява спарта на 
разработката на още една феноменал- 
на игра - даде Етрие (с Която Воиаге 
преминаха изцяло В лагера на ХВох и 
Мксгозой). Детайли за самата игра - 86 
статията ми по темата. 


Какво събира и Какво разделя тези 
три Компании? Мисля, спокойно може 
да се твърди, че Всички пе са „произ- 
лезли“ и от един ши същи Корен - /тег- 
рау. Еволюцията на Всяка една оп пях 
е част не само от историята на СВРС 
игрите, а и от цялостната гейм ево- 
люция. От тази гледна точКа „Житей- 
ския“ път и на В/аск /5/е, и на Пойа 6а- 
тез, и на Воиаге в поучителен. 


От една страна, В/аск /5/е са пипич- ” 
ният пример за това, Колко пагубно 
може да бъде за едно гейм сгплудио чи- 
сто икономическото, прагматично съ- 
чегание от лош мениджмънт, неуда- 
чен избор на пазарна ориентация и за- 
губата на достъп до финансиране. 
Всички проблеми, Кошто посочих В пред- 
ното изречение, бяха проблеми на раз- 
пространителя, не на самото спудио. 
За съжаление, прекалено песните Връ- 
зки между двете Компании изиграха л0- 
ша шега на Васк /5/е - по същия начин, 
по Който прекалено песните Връзки с 
Едоз погребаха Гоокта (1855. 

Вярно е, че свеглъл лъч надежда В та- 
зи история носи фактът, че около 8096 
от бившите Васк /5/е Кадри се тран- 
сформираха В нова Компания - Орз/о/ап 
Етепаттет. За съжаление талантът, 
като такъв, за да прояви Креативната 
си същност, за да блесне и да впечап- 
ли, се нуждае оп едно основно, но мно- 
го Важно условие - творческа свобода. 

Много хора днес си задават Въпроса 
- Как е Възможно довчерашните гении, 
създателите на невероятно оригинал- 
ния Рапезсаре Тогтет, днес да създа- 
дат ведно пполкова посредствено 
продължение Като КОТОВ2? Обяснение- 
то е доста просто. Ограничени, сКова- 
ни В строгите рамКи, поставени им 
от създателите/притежателите на 
оригиналния лиценз (Вгомаге, Кошто по 
ирония на съдбата започнаха Кариерата 
си именно под Крилото на В/аск !5/е и /п- 
геграу) Обзюап се справиха с постав- 
ената шм задача точно според очаква- 
нуята - създадоха един невпечатляващ 
Клонинг, просто „още оп същото“. 

Обратната страна на пози медал се 
нарича Тожа батез. При тях тВворче- 
ската свобода беше налице - след Като 
Бойарски, Кейн и Андерсън си я осигури- 
ха с отцепването си от Компанията 
майка през 98-ма. За съжаление при тях 
Въпросната свобода бързо се „изроди“ 
8 някакъв Вид Креативна анархия. За- 
главията на триото бяха истински 
идейни шедооври, носещи В себе си 
Всички онези недъзи, така характерни 
за Всеки созидателен гений, Който В 
творческия си устрем е сКлонен да 
пренебрегва дребни, но фатални по- 
дробности, като чисто пехнологично- ь 
то изглаждане на Крайния продукт. В Р 
Крайна сметка Тоа се оказаха В глупа:, 74 
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Е. 


Вото положение на артиста, плака 
увлечен В процеса на „пворене“, че заб- 
равил да се храни и В Крайна смеглка ум- 
рял оп глад. 


За победителя - слава! 


Изводът от тези истории, ботъм- 
лайна В този разказ, се нарича Воиаге. 
Успели още от самото си Възникване 
да налучкат най-правилната и баланси- 
рана формула за създаване на феноме- 
нални развлекателни продуКти, демон- 
сприращи не само творческо, но и 
техническо съвършенство, днес Канад- 
ските ВРО магьосници пприумфират. 
Превърнали са се В символ, В икона на 
роулплей гейминга. Практически Всяко 
едно от Вгоиаге заглавията още с изли- 
зането си се превръща В своеобразна 
златна гейм-Класика; играе се с години, 
оп мшлиони играчи по света без да гу- 
би акглуалността и прувлекателност- 
та си. Неуязвимо за Корозията на Вре- 
мето. 

Днес Канадското студио продължава 
да се разраства и почти не дава приз- 
наци за творческо и идейно изчерпване. 
Започнали Като шепа хора (над Зпайе- 
гед ЗЧее! през 96-та са се трудоли 15 
душш), днес персоналът на Воууаге наб- 
роява повече от 230 човека, работещи 
по два-три проекта едновременно (са- 
мо екипът, създал даде Етрие, се съ- 
стош от 105 човека). 

Бъдещето пред Компанията е свеп- 
ло - особено след Като на пазгобишно- 
то ЕЗ сглана ясно, че по е окончапелно 
и сериозно обвързано с това на гиган- 
та М/сгозой и по-Конкретно с пяхнагла 
конзола от следващо поколение Хрох 
360. 


Много хора Възненавицяха Вгоиаге 


заради този шм ход, показващ ясно 


окончателността на решението шм за е 


преминаване изцяло В Конзолния лагер. 
И отправиха гневни упреци Към Компа- 
нията заради това, че Водите ли тя 
била „изоставила“ Верните си РС почи- 
патели. 

Според мен това е доста прибърза- 
но заключение. Все пак за Вгоиаге това 
е Въпрос на оцеляване, Въпрос на избор 
между това да загинат безславно, за- 
лагайки на един Видимо губещ играч (РС. 
платформата) или да продължат да се 


развиват и разрастват, но В ново по- 
прище. И аз уважавам избора им. 

Ясно е, че и занапред Вюиаге ще са 
едно от основните спудия, на Кошто 
ще разчитат Гейтс и Компания, що се 
отнася до създаването на нови, ориги- 
нални заглавия, Кошпо ще „продавап“ 
новата шм платформа. По същия начин, 
по Който Чаде Етрие доведе сглотици 
хиляди хора В лоното на оригиналния 
Хбох. По Време на ЕЗ, Воиаге потвър- 
диха, че усилено работят едновремен- 
но Върху два гейм-проекта, предназна- 
чени ексклузивно за 360. За съжаление 
дегайлите около плях Все още са плът- 
но покрити от МОА споразумението с 
Мкгозой. Искрено се надявам един оп 
тях да не е обявеният заедно с абе 
Етрие, РС ексКлузив Огадоп Аде, пъп 
Като това би означавало лишаване на 
милионите РС фенове на Компанията 
от Възможността да се докоснат 90 
поредната порция Воълшебство. 

Въпреки Всичко - Каквото ш да се 
случи, аз лично пожелавам попотен вя- 
пор на Канадците и много нови, още 
по-сграхотни заглавия. Защото, зна- 
еш ли друже, мисля си: „Не е ли по-006- 
ре ш занапред да се радваме на едни 
„Хбох 360 Опу!“ Вюшаге, отколкото на 
Куп гениални, мъртви и покрити с прах 
Тоа и Васк 15/е? 


ЕЕАТИНЕ 


В сезона, през Който Клубната музика е 00- 
миниращото звучене по изпочната част на 
китната ни родина, решихме да те запознаем с 
98е уеб страници, две Комуни на Клубната му- 
зика у нас, Кошто освен с младостта си, мога 
да се изненадат и с професионалния си Външен 
Вид и съдържание: 


Регни се! 


ПИр:/Лозе.поизе-.ога/ 8 ПЦр://Поизе. И. 


На "пр поизе 11) ще откриеш голямо обще- 
ство от фенове на музиката, дънеща Колоните 
8ъв Всеки модерен европейски Клуб. В пози оп- 
личаващ се с професионалния си изглед форум 
така наречените спамери (с много малко и3- 
ключения) Все още не са намерили поприще за 
изява, а освен за Всичките разновидности на 
поизе музиката, можеш да прочетеш или па- 
даеш мнение за Всеки нов последовател на муза- 
та Евтепра, Всяко предстоящо Клубно меро- 
приятие на периторията на България, а ш не 
само. В нарастващата с бързи темпове Кому- 


Фая осуетена 

Вана ние еечлрени сетне опазва леене песен 

Фе ва ен Де Венннинн Тен вее 

РТЕШ РЕ-иг-- таи, 


Фотев тена Поанеененает 


на участват и няКолКо български 0) надежди, 
от Които (евентуално) можеш да научиш и не- 
що хубаво и полезно. Както и да чуеш напълно 
безплатно някош техни сетове. Предполагам 
ще оцениш по достойнство и даунлоуд секции- 
те, кошпо пращяг от нова, фрий музика, силно 
необходима за поддържането на добро настро- 
ение у Всеки един Клубър. Пр: пойзе 1 пред- 
лага и торент пракър, с помощта на Който 
Всеки потребител на форума може да разменя 
музика с осгпланалите. Огромен плЮс за целия 
този човешки ресурс (наречен на Кратко ВНМС 
- Вшдапап Ноизе Мис Соттипйу), Който спо- 
двля своите музикални предпочитания, житей- 
ски неволи и т.н. е, че Комуникацията не се 
осъществява единстВено и само на опйпе ниво. 
При желание от твоя спрана можеш да се при- 
съединиш (на живо) Ком тях за някое парти - 
независимо дали си Ма или Ромиегрий СШ. Едва 
ли ще съжаляваш... 


П.С. ппроозе.поизе-1.ого” - прочети за мом- 
че, чиято майка е режисьор, а баща му - ажа- 
308 изполнител. А то, момчето - адски перс- 
пектиВен млад 0), един от големците 8 ВНМС 
Комуната! 


2 вейще - рмбеве ае. 0 самез тойктно овие меноня то Зуев Рените Зенон Ни песен и. 


СМ/ Реор!е таке Зо!аг тиз!с! 
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АВтор: Кога!зку 
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радиото. отива дори Към ъндърграунада; по ду- 
мште на небезизвестния форумен добаен 
Рзуспо: „То няма за цел да бъде нещо Кой знае 
Какво. Тоест, ще си пускаме неща, Кошто на 


Почитателите на Сатегз" //огкзпор (както 
и самият екип) Винаги са били хора, интере- 
суващи се и от света извън игрите. Ние Ка- 
то медия се радваме на пяхната инициатив- 
ност и не без гордост ще съобщим за едно 
начинание, родило се В лоното на нашия фо- 
рум и превърнало ни Във фенове на нашите 
фенове. Седем души, „отКрили“ се шменно В 
последния, създадоха Зо/аг - българското он- 
лайн радио за електронна музика. Амбициоз- 
ният проект се отКроява главно с дВе неща: 
богатата музикална Култура на създателите 
му и тяхното разпорсващо безвъзмездно 
оглдаване за Каузата единствено от чист ен- 
тусиазъм. 

На страницата на 50/аг можеш да отКри- 
еш редовно акглуализация на новини оп Вся- 
Какъв електронен Калибър, информация за бъ- 
дещи партита, форум плюс директен доспъп 
(на един КлиК) до самото радио. Визията на 


нас ни харесват и се надяваме да се харесват 
шна слушателите ни“. В плеблистата 90 мо- 
мента са Включени предавания, посветени на 
дгит празе, Поизе, 1йт, ехрептега!, домтет- 
ро, спШощ, капсе, а политиката му се изразя- 
Ва В обхващането на Возможно най-голям 
брой спилове В електронната музика. В еки- 
па на „нашенската“ станция Влизат тъмни 
форумни субекти Като атва, ап, ФупПо, 
Ккгае, Ризоего, дупапх и Зуптейс. Въпреки 
леките крашоВе на сървъра на 50/аг, Концеп- 
туално радиото е добре обмислено и едва ли 
ще останеш недоволен от него, дори и да не 
си адски голям почитател на „пупци-пупци“ 
звученето. Ще завършва идейната дефиниция 
на момите и момковците, отговорни за 50- 
1аг. „Зо/аг е създадено с цел, докато хората си 
слушат приятна музика да си пият Кафето и 
да четат интересни за глях неща“. Пий едно и 
ти, посещавайки го... редовно... 
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